CD-ROM GRATUIT ÎN INTERIOR diaital CULOARE DIGITALĂ în DESIGN GRAFIC CULOARE DIGITALĂ în DESIGN GRAFIC KenPender OXFORD BOSTON JOHANNESBURG MELBOURNE NEW DELHI SINGAPORE Focal Press O amprentă a Butterworth-Heinemann Linacre House, Jordan Hill, Oxford X DP Wildwood Avenue, Woburn, MA - O divizie al Reed Educațional and Professional Publishing Ltd /А membru al grupului de imagini Reed Elsevier Publicat pentru prima dată © Ken Pender AII drepturile rezervate Nicio parte a acestei publicații nu poate fi reprodusă sub nicio formă materială (inclusiv fotocopiarea sau stocarea pe orice suport prin mijloace electronice și indiferent dacă sau nu tranzitoriu sau accidental la o altă utilizare a acestei publicații) fără permisiunea scrisă a deținătorului drepturilor de autor, cu excepția prevederilor Legii privind drepturile de autor, modelele și brevetele sau în conformitate cu termenii unei licențe emise de Agenția de licențiere a drepturilor de autor Ltd, Tottenham Court Road, Londra, Anglia WP HE Solicită permisiunea scrisă a deținătorului drepturilor de autor de a reproduce orice parte a acestei Publicația trebuie să fie adresată editorilor MĂRCI COMERCIALE/MĂRCI ÎNREGISTRATE Numele de marcă de hardware și software de computer menționate în această carte sunt protejate de mărcile lor comerciale respective și sunt recunoscute British Library Cataloging in Publication Data O înregistrare de catalog pentru această carte este disponibilă de la British Library ISBN Datele de catalogare în publicație ale Bibliotecii Congresului O înregistrare de catalog pentru această carte este disponibilă de la Biblioteca Congresului Tipărit și legat în Italia de Vincenzo Bona ' Torino PENTRU FIECARE TITLUL PE CARE ÎL PUBLICĂM, Bl'nERWORTH-HBINBMANN WIU, PLATĂ PENTRU BTCV T PLANT AND CARE FOR A TREE Conținut Introducere vii Partea Culoare digitală - Teoria și practică Lumina, vederea și culoarea Lucrul cu culoarea digitală Ieșirea culorii Partea Atelier Sfidarea paradigmelor Arhitectura virtuală și terenul Portretul Sculptura digitală Figura umană Bizarul și macabrul Imagini din natura și știința Artă digitală Rezumat Bibliografie Glosar CD-ul Index Aceasta p vârsta lăsată în mod intenționat necompletat Introducere, fie că ar fi sau nu, trăim într-o lume din ce în ce mai digitală Mulți dintre generația mea își mai amintesc, cu o oarecare nostalgie, că au terminat mecanismul de ceas al unei radiograme postbelice găzduite în carcasa sa de mahon lustruită, apoi inserând un ac proaspăt în brațul de ridicare, înainte de a așeza cu atenție redarea în bachelită a lui Eddie Calvert a lui Oh Mein Papa cu atenție pe platoul -Adolescent care ascultă prin micro-căști Oasis pe un CD Walkman prins de brâia lui Levi's, în timp ce se îndrepta către o cafenea cibernetică pentru o sesiune de navigare pe internet! De la sosirea în magazine a primelor calculatoare digitale greoaie, ritmul în care tehnologia digitală a pătruns în fiecare colț al societății noastre a fost uimitor În urma calculatorului a venit ceasul digital și apoi ceva care avea o tastatură, ca o mașină de scris, s-ar putea conecta la un televizor și a fost livrat complet cu cartușe plug-in cu jocuri precum Paddle Ball și Brickin the Wall Din ce ghinde mici cresc stejarii puternici! Probabil că nu este prea puternic să spunem că ceea ce părea atunci a fi ceva mai mult decât un gadget nou, a semnalat începutul unei noi etape în evoluția omenirii - o revoluție a informațiilor care ar avea consecințe sociale și economice la fel de larg ca și Revoluția industrială înaintea ei De la industrie la piețele financiare, de la educație la mass-media, de la asistență medicală la apărare militară și călătorii în spațiu - lista zonelor care sunt modificate în mod fundamental este nesfârșită Puterea computerului desktop de astăzi este deja uluitoare în comparație cu cele mai vechi mașini IBM și Apple vii Digital Color in Graphic Design și ritmul de dezvoltare continuă neclintit Creșterea constantă a pieței hardware atrage un număr tot mai mare de dezvoltatori de aplicații capabili să ofere programe din ce în ce mai sofisticate, inclusiv CAD, modelare D , animație și editare video care, până în urmă cu doar câțiva ani, ar fi necesitat investiții într-o stație de lucru scumpă cu mult peste d mijloacele utilizatorului obișnuit Trăim într-o lume extrem de vizuală Cea mai mare parte a ceea ce facem este completată de grafice și imagini pentru a ajuta la transmiterea sensului O carte anterioară a autorului - Digital Graphic Design -a fost concepută ca un ghid DIY pentru O gamă bogată de resurse disponibile acum pentru designerul digital și pentru utilizarea acestor resurse pentru a crea o gamă largă de efecte grafice Peste grafică alb-negru creată cu ajutorul desenului, picturii, editarii foto și aplicațiilor tridimensionale de vârf au fost demonstrat și explicat într-un mediu monocrom Digital Color in Graphic Design este un ghid DIY pentru crearea unei game și mai largi de efecte grafice dramatice și introduce dimensiunea suplimentară a culorii De la cele mai timpurii origini ale designului grafic, importanța importanța culorii în comunicarea eficientă a unui mesaj sau a unei idei - pentru a accentua sau pentru a clarifica complexitatea - a fost recunoscută intuitiv Mai recent, cercetările au arătat că, precum și pur și simplu atracție acordând mai multă atenție, utilizarea corectă a culorii duce la o reținere mai mare a mesajului grafic din partea spectatorului Obiectivul Digital Color in Graphic Design este de a folosi o suită de aplicații complementare, atât vectoriale, cât și bitmap, pentru a demonstra potențialul de evoluție al designului digital cu principiile de bază care stau la baza utilizării culorii pe desktop, inclusiv modelele color și modurile în care dispozitivele precum scanerele, monitoarele și imprimantele gestionează culoarea Sunt acoperite metodele de calibrare a sistemului de culoare, la fel ca multe caracteristici fascinante de procesare a culorii ale desktop-ului de top desen, pictură și aplicații D Pașii care trebuie luați pentru a se asigura că o imagine creată pe ecran poate fi convertită cu succes în сору tipărit sunt, de asemenea, explicați gama de oportunități pentru designerul grafic Tehnicile avansate sunt explicate folosind o gamă largă de exemple Orice sug Ar fi binevenite soluții privind modul în care conținutul ar putea fi îmbunătățit în continuare л rz njr Ken Pender (kpender@vrv k demon co uk) viii Această pagină a lăsat în mod intenționat necompletat Culoarea digitală în design grafic la început, deoarece Pământul s-a format acum miliarde de ani din condensarea unui nor de praf și gaz cosmic primordial, suprafața sa a fost inițial amarnic de rece și întunecată Pe măsură ce praful s-a așezat încet și gazele învolburate au început să formeze o atmosferă primitivă, prima licărire de lumină a străpuns întunericul pentru a ilumina un peisaj rupt de cutremure și vulcani și devastat de furtuni electrice aprige Și apoi a fost lumină, așa cum spune Biblia De atunci, Pământul a fost iluminat de lumina de la Soare ziua, când ajunge direct la suprafața Pământului și noaptea când sosește datorită reflecției de pe suprafața Lunii Potrivit oamenilor de știință, ne putem aștepta să ne bucurăm în continuare de generozitatea generosă a Soarelui pentru câteva miliarde de ani de acum înainte sau până când vom transforma planeta nelocuibil - oricare dintre acestea vine mai devreme! Lumina Lumina vizibilă este doar o mică parte din radiația electromagnetică care provine de la Soare, din propria noastră galaxie și din galaxii mai îndepărtate, supunând Pământul unui bombardament continuu Spectrul electromagnetic se extinde de la razele gamma și X prin radiația ultravioletă, lumină vizibilă, radiații infraroșii, microunde și unde radio Radio unde lungi AM FM Microunde IR/vizibile/UV Raze X Raze gamma ШШШШ Pământul este bombardat în mod constant de radiații electromagnetice, dar mare parte din aceasta radiație - inclusiv o parte din lumină vizibilă - este filtrată de atmosferă înainte de a ajunge la suprafața Pământului IO IO IO IO ' * * '° й Lungime de undă (metri) ' Lumină, vedere și culoare Lungime de undă În timp ce Soarele ne pare galben pe Pământ, un simplu curcubeu demonstrează, refractând razele soarelui prin picăturile de apă de ploaie, că lumina emisă constă dintr-un spectru continuu de culori, de la violet la roșu Investigații științifice mai detaliate, folosind o prismă în loc de picături de apă și o sp ectrofotometrul în loc de ochiul uman, arată că spectrul de fapt se extinde continuu dincolo de culorile vizibile în ultraviolet la o extremă și se amestecă în infraroșu la cealaltă extremă Astfel de măsurători arată că culorile la care ochii noștri sunt sensibili au lungimi de undă în intervalul de aproximativ nm la nm ( nanometru, sau nm, este egal cu o miliardime dintr-un metru) Ca și alte forme de radiație electromagnetică, lumina vizibilă, Msib/f sptxirum poate fi caracterizată în termeni de lungime de undă și amplitudine Lungimea de undă determină nuanța sa - ceea ce ochiul uman percepe drept culoarea sa, de exemplu, opus cu , în timp ce amplitudinea denotă luminozitatea culorii După cum arată curba de distribuție spectrală, motivul pentru care Soarele apare galben este că intensitatea luminii radiate de gazele sale de suprafață este un maxim la lungimi de undă apropiate de nm, în partea galbenă a spectrului Filtru de radiația Soarelui, stratul de ozon, din fericire, absoarbe o mare parte din radiațiile ultraviolete dăunătoare, în timp ce vaporii de apă absoarbe anumite radiații în regiunea infraroșie și în mai multe părți ale regiunii vizibile Nivelurile ridicate de poluare atmosferică în vecinătatea zonelor industriale pot reduce și ele calitatea luminii care ajunge la suprafața Pământului Lumina care trece printr-un mediu uniform, precum spațiul sau atmosfera Pământului, se deplasează în linii drepte Nu este cazul, însă, când trece, în unghi, de la un mediu la altul cu un alt mediu indicele de refracție, ca în exemplul aerului la prismă menționat deja^, sau în cazul obișnuit al trecerii luminii din apă în aer - un exemplu bine cunoscut pescarilor cu sulițe din vechile civili- | soarele este, de asemenea, suficient de departe de Pământ - km - Digital Color in Graphic Design, încât razele sale pot fi considerate a fi paralele la sosire și de intensitate egală pe scurt , distanțe terestre Nu același lucru este, desigur, valabil și pentru luminile de cameră - un exemplu de clasă de lumini numite „omnilights” - care emit lumină radial în toate direcțiile, cu o intensitate care scade odată cu pătratul distanței dintre lumină sursă și obiect iluminate Efecte dramatice pot fi create în grafică folosind lumina de la spoturi simulate, care sunt direcționale și de intensitate variabilă Când lumina lovește suprafața unui obiect, o parte din lumină este întoarsă înapoi de la suprafață prin reflexie lumina este transmisă în (absorbție) sau prin material (transmisie) Dacă suprafața obiectului este netedă, atunci unghiul de reflexie este egal cu unghiul de incidență (reflexia speculară) n) Dacă suprafața este rugoasă, lumina reflectată se stinge în toate direcțiile (reflexie difuză) Umbra și umbra pot fi considerate ca inversul luminii Suprafața unui obiect care este întors de lumina directă, primind doar lumina reflectată de la alte suprafețe, se spune că sunt umbrite O umbră apare atunci când un obiect opac împiedică lumina să ajungă la o suprafață care altfel ar fi iluminată În lumea reală, obiectele sunt iluminate de lumina directă a soarelui, de lumina reflectată de obiectele învecinate și de lumina împrăștiată din praf și alte particule prezente în atmosferă, producând rezultate complexe care nu sunt ușor de prezis Suma tuturor acestor surse de iluminare de fundal este denumită în mod obișnuit lumină „ambientală” Înainte de a crea grafice care încearcă să simuleze scene iluminate din viața reală, un Studiul atent al fotografiilor poate fi o sursă de îndrumare utilă Undele electromagnetice ale luminii pot „interfera” între ele în același mod ca și ondulațiile de la două pietre throv n into nd, Când două ondulații sunt în fază, acestea se integrează, întărindu-se reciproc; când sunt în afara rve wtu» I reflect off the :n »er suiPA-e ut the bubble's sapun ! >Sunt cu unde luminoase de aceeași lungime de undă care r -rb H aranjează capitolele după „temă”, arătând modul în care design-urile în conformitate cu fiecare temă pot fi create folosind o mare varietate de tehnici diferite Sfidarea paradigmelor Culoarea digitală în design grafic După Dali s Persistența redării memoriei a „Cu etnica după Escher”* a lui Picasso Tehnica concavă și convexă, care găsește o utilizare din ce în ce mai frecventă în rândul designerilor grafici, în special în lumea publicității, este una care își propune să atragă atenția prin prezentarea unei scene sau o imagine într-un mod care sfidează paradigmele cu care ne așteptăm ca lumea din jurul nostru să se conformeze O astfel de tehnică nu este nouă, desigur, fiind găsită în opera unor artiști precum Salvador Dali și Pablo Picasso, pentru a numi doar doi exponenți iluștri au produs opere de o calitate aproape hipnotică, uimind privitorul cu neașteptarea și nonconformitatea lor cu conceptele condiționate de structură și ordine Mai recent, opera artistului grafic olandez M aurits Corneille Escher, care a murit în , a devenit din ce în ce mai popular datorită combinației sale unice de precizie me-ticuloasă cu trucurile vizuale munca este remarcabilă în special pentru crearea de perspective imposibile și iluzii optice - scări nesfârșite și cascade în sus - precum și pentru explorarea temei metamorfozei Chiar și mai recent, publicitatea televizată a exploatat noua tehnologie de morphing pentru a capta atenția telespectatorilor prin deformarea progresivă a unui obiect - de exemplu mașina - până când acesta devine un alt obiect, cum ar fi un armăsar în galop Analiza exemplelor istorice ale acestei tehnici arată că acestea se încadrează într-un set de categorii Ceasul lui Dali pare să aibă proprietăți fizice „greșite”, pt exemplu; nu ne așteptăm ca ceasurile să fie flexibile portretele lui Picasso au relații spațiale greșite; ne așteptăm ca ochii să fie unul lângă altul Multe dintre lucrările lui Escher par să aibă perspectiva greșită Sfidarea paradigmelor, deși precizia lor încearcă să ne convingă altfel Alte categorii implică plasarea obiectelor într-un context greșit, oferindu-le culoarea sau textura greșită, juxtapunerea obiectelor cu dimensiuni relative greșite și așa mai departe În toate cazurile, obiectivul este același - să surprindă privitorul și, prin urmare, să atragă atenția Exemplele istorice menționate mai sus au fost, desigur, create de meșteri meșteri, folosind tehnici tradiționale pentru a realiza impactul lor În acest prim capitol al atelierului vom explora modalități prin care putem folosi și tehnici digitale pentru a sfida paradigmele FaRADICM > ac ote* i j'r nci| , pe iex iot i ' * ii ' H f'tf !* îufc ttit Cărămizi magice Acest exemplu, care este tipic lucrării lui Maurits Escher, prezintă o construcție simplă de cărămidă care, la prima vedere, pare convingătoare vizual Doar o privire mai atentă ne spune că există ceva care nu este chiar „în regulă” Secretul despre astfel de înșelăciuni este poziționarea componentelor într-o compoziție în așa fel încât să pară conectate fizic când, de fapt, sunt doar aliniate optic caz, prima „cărămidă” care, de fapt, constă doar din două laturi și un vârf, este creată prin înclinarea unui pătrat, așa cum se arată în figura (a) cărămizile, așa cum se arată în figura (b), produc alinierea necesară - PROCEDURA DE CONSTRUCȚIE - CARĂMIMI MAGIC În CorelDRA IV, a fost creat blocul de bază, cu un „swing bang aplicat pe fbstsquare „ Orizontalul mim ir funcționează în cele trei tace * au fost ni >iv adunate pentru a cultiva prima caramida si fh tsigrouped Funcția duplicat utilizată pentru a crea cărămizi solicitate Structura a fost apoi asamblată cărămidă cu cărămidă folosind funcția de fixare în puncte pentru a asigura o descriere precisă Figura l(a) Construirea primei cărămizi Figura (b) Finala asamblare Digital Color in Graphic Design Weaving În experiența noastră obișnuită de zi cu zi, obiectele organice și anorganice ocupă domenii separate (deși există excepții minore, cum ar fi practica piercing-ului în scopul purtării de bijuterii) Acest exemplu răstoarnă această experiență normală în prezent - punerea spectatorului cu un obiect hibrid care pare să fi fost construit prin împletirea unei fețe și ceea ce pare a fi un fel de coș - Figura Figura Țesutul Scuba diving PROCEDURA DE CONSTRUCȚIE- ȚESEREA A clipa rt webbing patteni wasopenedin СопІІЖА IV j scalat la dimensiune și expttrted în Adobe Illustrah w format EPS Un nou document dt a fost deschis în Painter și folosind (JpenEPSasa opțiunea din meniul T n, fiu wsUvngE PSSk' a fost importat O imagine bitmap a giri a fost introdusă în I 'a inter in a sefwrafe windkw, iar instrumentul Fn vh md I 'en a fost folosit pentru a selecta capul gftfs Selecţia H j* te'then dbv threepixels și Sunoundingarva a fost filkd cu cap alb și wt bbing pittem ivvn? superin ipus și apoi Mdsking Bnish (cu opțiunea Mask Out aplicată din meniul topn >tevt segment alternativ* al țesăturii) a fost folosit topamt out segmente alternative ale țesăturii O paradigmă care se modifică odată cu vârsta este cea a dimensiunii obiectelor din jurul nostru în Relații unul cu celălalt Percepția bebelușului asupra cântarului se adaptează pe măsură ce crește până la maturitate - ursulețul mare de pluș care l-a terorizat de la capătul pătuțului arată acum ca jucăria drăgălașă pe care o părea părinților săi Odată dezvoltată, această paradigmă a cântarilor este foarte puternică , oferind o oportunitate pentru designerul de grafică publicitară de a câștiga atenția cititorului modificând scara relativă a obiectelor dintr-o scenă, astfel încât acestea să nu se mai potrivească așteptărilor privitorului Sfidând paradigmele PROCEDURA DE CONSTRUCȚIE - SCUBA DIVER , Forma thegokifish bowi a fost mai întâi dra и л folosind instrumentul CondDRA Ws Fesier Imaginea CD-ului cu fotografii a scafandrului a fost apoi deschisă în Photoshop, unde porțiunea de imagine care urmează să fie utilizată a fost cn rpped frt чті ongmal Imaginea a fost editată cu IheLevdstool și instrumentul Dodge pentru a îmbunătăți vizibilitatea diverand-ului și a sh și apoi a fost redat un fișier TIFF Fișierul TIFF a fost importat în CorelDRAW și selectat, apoi utilizat în Container o ammarc I-vm din meniul Efecte, fișierul TIFF a fost plasat în interiorul „apă în bolul de pești gpld Pentru a crea impresia »n ofcunaturii bolului de sticlă CorelDRA W*s Eranspsriwy tx 'rw instrument a fost folosit pentru a crea reflexia t >n stânga (alb, % ) și zona mai întunecată din dreapta (Negru, %) Fmallv, instrumentul Flend a fost ii^ed к> netezește marginea pe marginea bolului Figura Scuba diver Theretum of KingKong Una dintre cele mai vii amintiri ale copilăriei mele este aceea de a viziona filmul KingKong într-o stare de șoc aproape paralizat Ar trebui să explic că aveam doar vreo șapte ani la acea vreme și, până astăzi, încă mă întreb la ce se gândeau cenzorii filmului când au dat filmului un general certificat de lansare Judecând după aspectul fețelor din jurul meu în cinematograf și după dispariția capetelor din fața mea în timp ce proprietarii lor își căutau refugiu sub scaunele lor, bănuiesc că filmul i-a traumatizat pe mulți dintre generația mea Desigur, obiectivul regizorului a fost să șocheze și cu siguranță, în spectacolul de matineu de la cinematograful meu local, el a reușit admirabil Acest succes a fost obținut folosind tehnica pe care tocmai am privit-o pentru exemplul scafandrilor - dând rolul principal unei gorile de munte feroce de o sută de metri înălțime când cei mai mulți dintre noi în cinema s-a gândit la o gorilă sub forma unui mascul îmbătrânit docil văzut ronțăind frunze amabil în vizitele familiei la Grădina Zoologică Calderpark din Glasgow Efectul de șoc a fost sporit și mai mult prin îndepărtarea gorila din habitatul său normal - adică în siguranță în spatele gratiilor - în habitatul nostru, care am considerat a fi cu siguranță o zonă fără gorile Figura arată un King Kong modern transportat de data aceasta din Africa sa natală nu la înălțimea Empire State clădire în New York, dar în schimb la La Grande Arche la La Defense din Paris Digital Color in Graphic Design PROCEDURA DE CONSTRUCȚIE - K NC KONG Capul de clipuri CorelDRA IV este deschis, scalat și rotit până la xjuirvdpifsition și apoi salvat în format Adobe mustrător Туре EPS The Imaginea CD-ului foto t ifEa GrandeAruhe a fost deschisă în Photoshop și a fost folosită instrumentul Bagheta magică Photoshop S pentru a selecta cerul văzut prin arc Acest lucru a fost posibil deoarece gama de culori a cerului și a douds-ului diferă de culorile arcului și panlionului Gorila Fișierul EPS a fost apoi deschis în Photoshop ca un document nou În final, capul vilei a fost selectat, а )fișat pe panou și Editare/Lipire în interior a fost folosit pentru a plasa capul în zona de selecție a cerului după arc PROCEDURA DE CONSTRUCȚIE-CANET Oasele fn > un braț de clipart și o mână chpjrt au fost editate în CorelDRAW și combinate pentru a produce doar o mână la capătul unei încheieturi Oasele Ungur au fost editate nud pentru a le alinia ca ar fi dacă mâna ar fi descărcat o carte Rezultatul a fost exportat ca fișier Al Туре EPS Imaginea cărții a fost ascuțită, scalată și mtată în Photoshi >p Mâna a fost apoi împietrită și plasată în poziție deasupra bcxik și a Smudge tod folosit pentru a fixa primele oase în coperta În final, un titlu adecvat a fost creat în Cioister Black și rotit și înclinat în legătură cu pei^xctnv Figura KingKong Spookbook Acest exemplu - Figura - are impact în mai multe moduri ținerea cărții este scheletală, evocând asocieri subconștiente cu nopți întunecate și întâmplări înspăimântătoare; a doua cale este prin faptul că cartea nu este orice carte, ci are un aspect întunecat, ușor sinistru, întărit de titlu; a treia cale este că restul scheletului lipsește, mâna părând să iasă înfricoșător din interiorul cărții; În final, imaginea ridică întrebarea evidentă „La ce folos ar avea un schelet pentru o carte?” Sfidând paradigmele Stonehenge Structura megalitică de pietre verticale masive și buiandrug orizontale care cuprinde Stonehenge a devenit un monument recunoscut la nivel internațional care atrage mii de vizitatori la Salisbury în Anglia în fiecare an Datând din epoca târzie a pietrei, numele său înfricoșător Sla ugh ter Piatra aduce înapoi la practicile strămoșilor noștri timpurii despre care se crede că au folosit situl pentru ritualuri păgâne Poziționarea pietrelor ca mijloc de a prezice anumite evenimente astronomice conferă sitului o atmosferă foarte specială Acest exemplu (Figura ) în continuare îmbunătățește natura fantomatică a sitului, adăugând o față cerească care pare să privească de sus pe pietre, amintindu-și probabil cu tristețe de victimele numeroaselor sacrificii la care au asistat acolo! C ONSTUbdlON PhOCEDLHt- - TONEHENCL TbePhotoi D imagine ofStuaetr ~ge i и; Am introdus în Photoshop Mediul pe care l-am ajustat pentru a permite strălucirea cerului pentru a amesteca fața în Ли I Finanydheimapeofil ehiad a fost lipit pe lângă setul sdm al ara hehinj thcnxksh'Liib ii theillusiur: it and the Digitalself Culoarea în design grafic Kickinghorse Imaginea armăsarului sălbatic și neîntrerupt este una familiară iubitorilor de filme occidentale vechi Aruncarea potențialilor săi călăreți și dărâmarea gardurilor erau practic stocul său în comerț Calul a fost, de asemenea, un subiect popular pentru picturi în cu secolele dinaintea fotografierii, deoarece proprietarii bogați au comandat artiștilor să imortalizeze câștigătorii cursei pe pânză Acest exemplu (Figura ) combină aceste două fire într-un mod neașteptat O imagine a unui cal într-o ramă sau o imagine a unui cal dând jos un gard ar putea fi neremarcabil Vederea unui cal într-o imagine care se dă afară din rama sa, pe de altă parte, ar fi o imagine cu totul mai neașteptată Figura Kickinghorse Pictorul de semne Dintre toți membrii regnului animal, puțini ne impun respectul mai mult decât tigrul Poate că am moștenit un asemenea respect de la cei dintre strămoșii noștri care au reușit să evite să devină cina dinților de sabie! Imaginea tigrului folosită aici (Figura ) joacă cu frica noastră subconștientă de acest prădător puternic, în timp ce trucul de a aduce la viață o astfel de versiune neînsuflețită neînsuflețită este chestia coșmarurilor Amuzament la nenorocirea altora - în acest caz, semnul nefericit pictor - este probabil un alt instinct pe care l-am moștenit de la strămoșii noștri străvechi Sfidarea paradigmelor CD/VSra UCTIOI V PROCEDURA - SIGN PAINTER Ele au fost apoi deschise în Photi ishop, imaginea de plată fiind plasată pe un strat deasupra celeilalte fwt> O mască de strat a fost aplicată pe > pictura în uge și spamtbtvshes de la Phofmhop au fost folosite pentru a picta parul măștii de strat ajutând tigrul să arate prin intermediul și creând ideea că brațul și nervul capului durerii acumulează mt-ul tjgerului și i s-a dat o fântână a fost apoi adăugată clipart-ul unagv al runrunggui, scal s-a creat și poziționat folosind ArrangeOrder pentru a plasa iarba în spatele pionului, dar în fața episcopului În cele din urmă, unul dintre pioni a fost doborât pentru a întări iluzia că fata alerga peste ele fi transformate dacă ar putea dobândi fizicul unui Arnold Schwarzenegger - o fantezie care a fost alimentată din motive de câștig comercial încă din zilele lui Charles Atlas, cu produse variind de la loțiuni și poțiuni, pastile și tablete până la ingenioase (și, de obicei, inutile) gadgeturi și instrumente de exercițiu Jucându-se pe această vanitate masculină, acest exemplu (Figura ) oferă o soluție alternativă! Figura Mușchi PROCEDURA DE CONSTRUCȚIE - MUSCHI Au fost selectate două imagini de desene animate - una cu Mr Uni verse și cealaltă cu MrUnendowed Figura Mr Uni verse a fost salvată în format Adobe lllustrati ir EPS și neportată în lliotoshoppentru editare Photoshop Eraser și Paintbrush au fost folosite pentru a șterge părți din figura originală și adăugați noi părți (două bucle trecând peste un stâlp) Trunchiul editat a fost apoi introdus înapoi în CorelDRA IV și plasat alături de Mr Undowed Digital Color in Graphic Design Schizofrenia O tehnică exploatată de mulți ani în poveștile și filmele pentru copii a fost transformarea unui personaj din poveste sau film dintr-o formă în alta - de la o broască la un prinț, de la Clark Kent la Superman, de exemplu Mai des, însă, în special în filmele de groază, transformarea este dintr-o formă benignă la unul malign, exemplele clasice fiind Dr Jekyll și MrHyde și Portretul lui Dorian Gray Acest exemplu (Figura ) folosește o tehnică similară Figura Schizophr PROCEDURA DE CONSTRUCȚIE enia - SCHIZOFRENIA Două imagini CD cu fotografii au fost selectate și scalate pentru a se potrivi ca dimensiune și rezoluție O coală goală de hârtie a fost tom în două locuri, iar hârtia adiacentă lacrimilor a fost pliată înapoi pe ea însăși au fost deschise în Pfu >Л >>hp când au fost ascuțite, iar nivelurile au fost ajustate Imagvurile hxiv mereeii, dar au fost plasate în trei straturi separate, cu imaginea scanată a hârtiei în nvddle-ul sandvișului Zona secțiunii de tom a fost nouă selectată , a netezit și a întins și apoi a eliminat folosind instrumentul Eraser rvveahng parte a portretului clasic tvdedesubt Comutarea lângă ligheanul de sus a fost făcută o selecție ca răspuns la cele trei zone îndoite din spate Selecția a fost inversată, netezită și strânsă și apoi șters și cvlonsed La mode În acest exemplu, atenția privitorului este captată de scara neașteptată a modelelor din raportul cu dimensiunea textului Fontul ales pentru text - Bellevue - face ecoul eleganței asociate cu moda înaltă și poziționarea modelelor, astfel încât mâinile lor să pară sprijinite pe caracterele tipărite, ajută la integrarea acestora în compoziția Sfidând paradigmele Figura La Mode fi PROCEDURA DE CONSTRUCȚIE - LA MODE I Textul a fost creat în CorelDRA W, folosind tipul de literă fleWeiw, scalat la dimensiune și a marcat în partea de sus a caracterelor corecte text J Elementul* wervfpvupedandsalvat în Adobe Mustrător EPS formal În cele din urmă, compoziția >л a fost importată în Ptiotoshop când? a fost adăugat un dropshadoi t Web-ul Având în vedere că o proporție semnificativă a populației suferă, în diferite grade, de arahnafobie sau frică de păianjeni, folosirea păianjenilor sau a pânzelor de păianjen în orice grafică este o modalitate sigură de a atrage atenția! Acest exemplu joacă pe această frică prin mutarea păianjenului și a pânzei la dimensiunea umană și creând iluzia că un copil s-a rătăcit pe pânză, provocând reacții conflictuale de respingere de la păianjen și de protecție pentru copil (Figura ) CONSTRUITĂ PROCEDURA -WEB-ul clipart-ul păianjen, pânza și copilul au fost asamblate în CorelDRA W, scalate și adaptate Pânza a fost nepreluată, iar elementele adiacente copilului au fost editate cu nod și poziționate la niveluri adecvate pentru a crea impesiunea că copilul este dezmembrat și că este dezamăgitor sub wrâ^ht culoarea digitală în design grafic Figura Thebaby Figure Dandng musteai Instrumente Exemple suplimentare pe scurt Figura - Bebelușul clipart a fost scalat și poziționat într-un fundal de fantezie ostil, apoi editat pentru a părea să se târască pe o pantă înghețată spre marginea stâncii Figura - Brațele, picioarele și instrumentele muzicale din desene animate clipart au fost grupate, scalate și poziționate, apoi au fost adăugate note muzicale pentru efect Figura - A scr Fereastra eenshot a fost capturată și lipită în Pensula de distorsiune a Painter Painter și Image Warp (din Efecte/Control de suprafață) au fost folosite pentru a distorsiona imaginea Figura - Barba bătrânului a fost clonată în Photoshop pentru a-și acoperi complet gura Figura - Două figuri clipart au fost scalate și unul a fost rotit și apoi ambele au fost plasate în poziție ca acelui unui ceas Figura - А сору a formei conturului becului a fost editată și apoi i s-a dat un gradient fiii Lentila de transparență Corel a fost aplicată pe două copii ale peștelui (% și %) și una сору a fost poziționat în spatele suportului de filament Figura Captură de ecran Figura Tăcerea este aurie Sfidând paradigmele Figura Clockhands Figura - Un ceas clipart a fost rotit și a fost aplicat perspectiva, apoi a fost importat în Painter, unde Efectele de suprafață/Mesh Warp au fost folosite pentru a distorsiona și mai mult forma Drop -lasă selecția în formă făcută din marginea de jos a ceasului folosind instrumentul Pen și au fost create, scalate și editate trei picături În cele din urmă, ceasul și picăturile au fost date d rop shadows Figura - O mutație a fost produsă prin importarea clipart-oi și clipart-lup în CorelDRAW, scalându-le pentru a se potrivi în dimensiune și apoi editarea nodurilor ambelor obiecte pentru a-și scoate capetele din corpul lor Capul lupului a fost apoi poziționat în raport cu oaie corp, folosind Aranjare/Comandă/În fațăpentru a-l menține pe partea de sus ** Figura Ceas picurător Figura Thewolfsheep Această pagină a lăsat necompletat în mod intenționat Arhitectură virtuală și teren Culoarea digitală în design grafic Architekturist die erstarrte Musik - Arhitectura este înghețatămuzică Friedrich von Schelling - filozof german * # **** sau secole, instrumentele și tehnicile de proiectare arhitecturală au evoluat în paralel cu cele ale artistului și ale designerului grafic Prin natura sa, desigur, arhitectura țy depinde foarte mult de precizia aritmeticii, geometriei și trigonometriei pentru succesul ei și, încă de la proiectarea și construcția * piramide, a cerut proiectanților săi să efectueze calcule numerice complexe Deoarece efectuarea rapidă și fără efort de calcule numerice complexe este unul dintre lucrurile pe care computerele le fac cel mai bine, nu este de mirare că proiectarea arhitecturală, un subset al CAD - Computer Aided Design - a fost una dintre cele mai timpurii și de succes aplicații de calculator Deși cerințele hardware ale programelor timpurii au depășit capacitățile computerelor desktop, pe măsură ce aceste capacități au crescut, multe aplicații desktop au devenit disponibile și multe dintre caracteristicile acestor aplicații și-au găsit În acest capitol, vom examina modul în care astfel de caracteristici pot fi utilizate pentru a crea o serie de structuri și terenuri pentru încorporare în proiecte de proiectare care necesită astfel de efecte layout-uri ionale Toate aplicațiile de desen menționate mai sus oferă utilizatorului un mediu de desen care include rigle de înaltă precizie, grile și ghidaje mobile Diferite elemente ale unui desen pot fi stocate pe o serie de straturi electronice - utile atunci când desenați, de exemplu, machete de birou, ca straturi separate pot fi folosite pentru mobilier, echipamente IT, cablare electrică etc Caracteristici precum fixarea obiectelor pe grila de fundal sau linii directoare, duplicarea, scalarea, rotirea și oglindirea obiectelor fac posibilă producerea de machete destul de complexe Primitivele de desen încep cu dreptate liniile cu cursă și stil variabile, precum și tangente și linii paralele, perpendiculare și dimensionate, variantele curbe Freehand și Bezier includ spline, parabole și spirale Formele închise includ pătrate, dreptunghiuri, cercuri, elipse, grile, stele și poligoane În timp ce setul de primitive de mai sus poate fi folosit pentru a crea o gamă largă de norme de obiecte comune De asemenea, prezentate în amenajările rezidențiale sau comerciale, se poate economisi timp prin utilizarea clipart-urilor arhitecturale gata făcute, atât în formate de plan, cât și de elevație Vederile în plan din figuri și și elevația orașului din figură au fost construite dintr-o serie de elemente clipart separate O combinație a instrumentelor de desen de bază plus funcții precum Duplicare, Scalare, Rotire și Oglindă poate fi utilizată pentru a produce structuri mai complexe, cum ar fi biserica din Figura O cerință comună în desenul de arhitectură este adăugarea la un desen de etichete descriptive CorelDRAW oferă instrumente utile pentru acest scop O variantă a instrumentului de linie - Figura (a) - permite plasarea cu ușurință a unei săgeți care indică caracteristica care trebuie evidențiată și plasarea automată a cursorului de text pentru tastarea unei adnotări adecvate Lentila Magnify, utilizată în modul Înghețat, poate de asemenea, poate fi folosit pentru a mări detaliile dintr-un obiect Aspectele și structurile simple pot fi, de asemenea, îmbunătățite prin adăugarea de umpleri vectoriale sau bitmap, cum ar fi cărămizi sau stuc, la fațade; exemplul de elevație simplu din figura (a) a fost creat prin desenarea mai întâi a conturului clădirii, umplerea acesteia cu negru și apoi desenarea, duplicarea și umplerea cu forme albe pentru țigle, ferestre, uși etc Rezultatul final a fost importat în Painter, unde furtunurile de imagine Painter's Ivy și Poppies - Figurile (b) și (c) - au fost scalate și utilizate pentru a adăuga detalii - Figura (d) Figura Aspectare bidimensională a camerei Figura Vedere în plan simplă Figura Cityscape Digital Color in Graphic Design Figure Frontal bisericii cota Figura Adnotarea și evidențierea Arhitectura virtuală și terenul Efecte Pseudo D Prin utilizarea acelorași instrumente și caracteristici de desen utilizate pentru producerea de planuri bidimensionale și prin respectarea celor trei reguli de perspectivă - convergență, diminuare și scurtare - aplicațiile de desen pot fi folosite pentru a construi destul de structuri pseudo-tridimensionale complexe Prin aplicarea acestor reguli, precum și a altor indicii vizuale, cum ar fi utilizarea umbririi și a aerului simulat În toate efectele, designerul grafic poate păcăli ochiul privitorului să perceapă desenele bidimensionale ca având o a treia dimensiune Perspectiva în două puncte a fost aplicată desenului în linie a elevației frontale a Arcului de Triumf din figură prin gruparea desenului finalizat și folosind instrumentul Perspectivă Desenarea și înclinarea părții din dreapta a arcului și a interiorului umbrit al deschiderii arcuite, folosind aceleași linii de perspectivă, completează iluzia Utilizarea unei perspective simple în două puncte și a unui punct de vedere aproape de nivelul solului a fost Îmbunătățit de o simplă fiii umbrite la capătul clădirii pentru a produce rezultatul în Figura După cum arată și în figuri, tehnici similare pot fi utilizate pentru a crea reprezentări destul de convingătoare ale reperelor celebre Figura Utilizarea perspectivei și a umbrei Figura Perspectivă în două puncte Figura Liniile și parabolele Duplicarea figurii Operei din Sydney și scalarea neproporțională au jucat în mare măsură în crearea acestei reprezentări a lui Berlin Poarta Andenburg Culoarea digitală în designul grafic Figura ll Atingerea sensului de profunzime prin сип VEfgtnce, fowshorteningan d duninuhon Figura Utilizarea diminuării, umbririi și stratificarii Scenelor sau terenurilor de țară li se poate da, de asemenea, iluzia de trei dimensiuni prin aplicarea acelorași reguli de perspectivă Figura arată o exemplu simplu de desen al unei scene de drum de țară care aplică regula convergenței (pe măsură ce părțile paralele ale drumului par să convergă în depărtare), scurtarea înainte (pe măsură ce liniile de marcaj albe egal distanțate par să se apropie, la o rată constantă pe măsură ce se retrag în depărtare) și diminuare (pe măsură ce liniile de marcare de dimensiuni egale devin progresiv mai mici la distanță) În figură, copacii mai îndepărtați se diminuează în dimensiune în comparație cu cei din prim plan Sentimentul de adâncime este sporit și mai mult prin umbrirea pământului de la întuneric (prim-plan) la lumină (fond) și stratificarea obiectelor desenate pentru a plasa râul și munții în spatele arbori Figura folosește o combinație de efecte aeriene și umpleri cu gradient pentru a crea iluzia unei serii de poalele împădurite care se retrag către un lanț muntos îndepărtat oferă un interes suplimentar Figura Combinând efectele aerului și schimbarea altitudinii Figura Utilizarea efectelor aeriene pentru a transmite distanța Arhitectura virtuală și terenul Combinând mai multe tehnici din exemplele de mai sus, peisajul simplu prezentat în figură adaugă efectul vizual puternic al unei umbre de copacul din prim-plan pentru a crea o iluzie a distanței Folosind o tehnică similară - o reflexie simulată în apă - Figura arată cum o combinație de umbrire cu utilizarea reflexiei poate crea un peisaj marin surprinzător de eficient Figura folosește o tehnică mai nouă O duză Painter constând a unei serii de clădiri văruite în stil pueblo a fost folosită pentru a „pulveriza” straturi ale clădirilor pe o pânză plată s, producând rezultatul prezentat Beneficiind, probabil, de absența autorizației de planificare, rezultatul amintește de multe sate mediteraneene de pe deal Exemplul final din această secțiune - Figura - arată un exemplu mai stilizat care realizează un impact vizual prin strat- o serie de clădiri înalte într-o relație de perspectivă amestecată, imposibilă Figura Peisaj folosind o combinație de efecte de perspectivă Figura Utilizarea reflecției și umbrirea Figura Pulverizați-vă propriul sat, folosind una dintre duzele lui Painter Figura Hiatus mare înălțime Digital Color în Design grafic Figura Fereastra de modelare AutoCAD Dmodelare În timp ce un designer priceput poate produce iluzii tridimensionale destul de convingătoare în cadrul unei aplicații de desen, folosind o combinație de ingeniozitate și tehnicile ilustrate în secțiunea anterioară, rezultatele sunt limitate la planul în care desenul a fost creat pentru a produce scene care sunt cu adevărat tridimensionale, adică care, odată create, pot fi rotite liber în jurul axelor carteziene și privit din orice unghi, proiectantul trebuie să treacă la aplicații care sunt capabile să producă reprezentări tridimensionale autentice Până de curând, puterea de procesare necesară pentru a gestiona calculele complexe implicate în manipularea obiectelor și scenelor D, mai ales atunci când o compoziție necesita redarea texturilor, reflexiilor și umbrelor, era prohibitiv de costisitoare și era limitată în principal la stațiile de lucru de ultimă generație utilizate pentru lucrările de modelare solidă CAD - Figures and Asa a fost complexitatea software-ului care, chiar și pentru profesioniștii CAD , curba de învățare a aplicațiilor a fost descurajantă Toate acestea se schimbă din fericire acum rapid, odată cu apariția procesoarelor și plăcilor grafice mai rapide și mai ieftine și a tendinței în proiectarea de aplicații precum RayDream Studio (Figura ), Extreme D sau Bryce de la MetaTool către ușurință în utilizare , aducând modelarea D adevărată la îndemâna utilizatorului de desktop În timp ce aplicația de desen pentru desktop „metafora” este deja Începând să se maturizeze, cu o comunitate tot mai mare de comenzi, instrumente și caracteristici oferite de diferiți furnizori, metafora mai complexă a aplicației D este încă într-un stadiu incipient, deoarece dezvoltatorii testează piața cu abordări diferite în loc de zona de desen și linia și instrumentele de formă ale aplicației de desen, aplicația D oferă D „vederi” și primitive solide, cum ar fi sferele, Figura Aplicarea timpurie a Dmodelării a fost în domeniul proiectării inginerești Arhitectura virtuală și terenului Figura Mediul de modelare RayDneam Studio Figura Același obiect unghiuri ale camerei Culoarea digitală în design grafic Figura Dpalm așezată pe fundal D Figura Imagine Ritmap mapată pe suprafața unui spherv Figura Fumpmapped Texturv aplicată pe suprafața unui spherv cuburi și conuri Pe lângă aceste primitive, forme organice cu mână liberă pot fi create folosind procesele de strungire, extrudare, jupuire și măturare și formele rezultate pot fi grupate sau combinate pentru a crea subansambluri care, la rândul lor, pot fi grupate pentru a produce ansambluri mai mari Rezultatele pot fi vizualizate prin diferite lentile ale camerei dintr-o varietate de poziții (Figura ) iar iluminarea poate fi manipulată pentru a crea efecte diferite O mare varietate de materiale, inclusiv hărți de denivelare și hărți de reflexie poate fi aplicat obiectelor și, când compoziția este completă, procesele sofisticate de redare creează umbre, reflexii, refracție și chiar efecte asupra mediului, cum ar fi ceața și ceața Pe lângă faptul că fac posibil ca proiectantul să creeze structuri arhitecturale destul de detaliate, aplicații precum Extreme D poate fi folosit pentru a produce rezultate hibride, cum ar fi peisajul marin din Figura , care combină palmierul creat în prim-plan ca obiect D cu un fundal D importat Astfel de aplicații oferă, de asemenea, tehnici de cartografiere a imaginilor și bumpmapping care pot fi utilizate pentru a produce rezultate precum maparea unei hărți D a Pământului pe suprafața unei sfere (Figura ) și maparea cu bumpmapping a textului suprafața folosită a unei alte sfere pentru a produce peisajul asemănător lunar din figura În timp ce Extreme D poate fi folosit și pentru a produce terenuri - prin tragerea în sus de noduri dintr-un plan de sol plat și apoi aplicarea unei texturi adecvate pe suprafața sa - aplicația care excelează în acest domeniu este Bryce de la MetaCreation Deși este capabil să producă modele D mai convenționale dintr-un set cuprinzător de primitive, Bryce excelează în crearea de peisaje terestre sau lunare uimitoare în mod realist Deși interfața destul de ciudată (Figura ) necesită puțin timp pentru mașter, randamentul timpului investit se restituie frumos Arhitectura și terenul virtuale Fereastra mică din partea stângă sus a ecranului de modelare arată o redare în miniatură a scenei curente în timp ce se desfășoară În dreapta acesteia (afișată când meniul Creare este evidențiat ) este un set de primitive selectabile care includ, pe lângă sferele, cuburi etc obișnuite, o serie de primitive „geografice” - apă, cer, grou Planuri, suprafețe de relief și roci Primitivele selectate din meniul Creare apar în zona de modelare așa cum se arată în figură, unde pot fi manipulate folosind instrumente din meniul Editare (Figura ) În plus față de lumina implicită unică care luminează fiecare scenă nouă, lumini pot fi adăugate din grupul de patru tipuri de la capătul din dreapta al afișajului de primitive Un al treilea meniu, Sky & Fog (Figura ) este folosit pentru a edita parametrii cerului și pentru a adăuga ceață sau ceață scenelor în partea stângă ale zonei de modelare sunt diverse instrumente pentru ajustarea vizualizării camerei a unei scene și pentru controlul procesului de randare O gamă uimitoare de texturi procedurale prestabilite este Figura Bryce'smodellingenvironment Culoarea digitală în design grafic Figura Instrumentele de editare a obiectelor lui Bryce Figura Instrumente pentru editarea sky,haze și ceață disponibile pentru aplicare pe obiecte (Figura ), în timp ce Materials Com-poser (Figura ) poate fi folosit fie pentru a edita presetări, fie pentru a crea noi materiale folosind o gamă largă de Con trols Un Editor de teren (Figura ) oferă un mijloc de manipulare a topografiei obiectelor de teren sau stânci individuale dintr-o scenă Presetări ale materialelor Figura Bryce Editorul de terenuri ale lui Bryce suprafața de care este capabilă această aplicație extraordinară, odată ce curba de învățare inițială este depășită Cu ajutorul său de redare de înaltă calitate cu raytracing, poate produce peisaje, peisaje marine, peisaje urbane și terenuri extraterestre de o frumusețe uluitoare, arătând calea către viitorul arhitecturii virtuale Dezvoltarea realității, deoarece la caracteristicile aplicației se adaugă o capacitate de animație suplimentară Figura Munte înalt Înainte de redare (sus) și după (jos) Figura Roci de gresie Înainte de rvndering (sus) și după (jos) PROCEDURA DE CONSTRUCȚIE -MUNTE ÎNALT IA obiectul de teren a fost scalat și movedforwardtotill thetonground Terenul a fost gjven a tractai теку texture from meniul prestabilit Stânci și terenuri Textura aleasă a fost modificată depozitul de bmwnish văzut pe suprafața теку Planul gonind care se întinde de lângă muntele I a primit o textură de nisip și roci din Materiale питіи Un cer de după lună a fost selectat cu ceață îndepărtată adăugată pentru a amesteca planul solului în cer orizontul PROCEDURA DE CONSTRUCȚIE - STĂCILE DE GRIPS Trei obiecte de teren au fost plasate și scalate Toate trei au fost ervdate în Editorul de teren și gh vn un corn de textura de gresie, meniul Materialspreset plasat pe cer, poziționat la scară și a primit o textură din meniul de presetări Rock and Terrains Un cer de seară a fost selectat din meniul de presetări Sky&Fog Direcchonul luminii implicite a fost ajustat pentru a spori umbrele proiectate pe stânci Culoarea digitală în design grafic Figura Ape puţin adânci PROCEDURA DE CONSTRUCŢIE -APĂ DE PROFINŢĂ Thegnnmdpiane «vas sektfed andgiven a ooarse, stoy te xturv Apoi a fost adăugat un avion de apă și i s-a dat o textura cu transparență ridicată pentru a permite nxk-urilor subiacente să „arată prin” A fost adăugat un teren mic, târât spre noapte și scăpat astfel încât să pară să iasă din apă Л s-a aplicat textura de gresie pe teren A fost aplicată pe cer o textura dublă după lună Figura Citylights notează re/îtcțiunea pinguinilor în apă) și tnmsnus sion, toalhw part of the icvberg under water to diow thn^ugh Theicebergandigkx> wervgiwnagrainy while text tun " io simulate snow În cele din urmă a fost selectată o extură rece de cer din presetări пхгч Culoarea digitală în design grafic PROCEDURA DE CONSTRUCȚIE-Întoarcerea din spațiu Două sfete plasate, scalate și poziționate pentru a dezactiva planeta și luna Planeta a avut o textură de „nori” și i s-a dat luna a grw bumpmappixltestun- Pentru a crea inelul gazos și luna, a fost selectat un toroid, aplatizat și plasat în poziție și apoi i s-a dat o textură dublă cu opțiunea de umbrire Fuzzy selectată în caseta de dialog Materials Composer În cele din urmă, a fost importat un fișier DXF al modelului de navetă , scalat și plasat în poziție Figura Retum din spațiu PROCEDURA DE CONSTRUCȚIE - SATELUT I Gniundplanes-ul a fost selectat și a primit textura douds dispersate Pentru a crea luna, un spherv a fost plasat, scalat și i s-a dat un luminums Nue, bumpmapped texture IA Fișierul DXF al satelitului a fost importate, rotite, scalate și poziționate în forvground Netezirea nu a fost aplicată deoarece suprafețele polvgonale au dat satelitului un aspect mai realiștii Figura Terenurile satelitare pot fi construite și din fișiere DEM (Digital Elevation Module) DEM este formatul de fișier folosit de SUA Societatea geografică pentru catalogarea informațiilor topografice fișierele DEM pot fi convertite în hărți de imagini în tonuri de gri folosind un program Shareware numit DE M View care este disponibil pentru descărcare de pe Internet Figura prezintă o astfel de hartă imagine a unei zone la vest de Salt Lake City în Utah Odată creată, Figura DEM date Hle convertite într-o imagine a unei zone din apropiere de Salt Lake City ( : ) Arhitectură virtuală și fișierul imagine al terenului poate fi importat în Editorul de teren al lui Bryce, unde poate fi folosit pentru a-și recrea topografia pe un obiect de teren în fereastra de lucru Bryce Acolo, terenul poate fi editat și manipulat ca orice alt obiect de teren Figuri și arată două vederi diferite ale topografia zonei Salt Lake City creată în acest fel ** Figura O vedere aeriană a zonei Salt Lake City creată din imagine тар din Figura Figura O a doua vedere a zonei Salt Lake City folosind un unghi diferit al camerei și un cer târziu Această pagină a părăsit intenționat Culoarea digitală goală în figura de design grafic Deși execuția relativ brută, aceste cele mai vechi portrete au un impact vizual puternic, cu utilizarea imaginativă a culorilor limitate apoi disponibile Încă de la începuturile artei, portretul a fost una dintre cele mai populare forme ale sale Cele mai vechi exemple care au supraviețuit, datând din Egiptul timpuriu, prin epoca greacă și romană și în primul mileniu, prezintă adesea zeități sau subiecte eroice idealizate Deși ravagiile din timpul și clima și-au lăsat amprenta, exemplele care au supraviețuit mărturisesc abilitățile primilor portretiști În timp ce influența religioasă a rămas puternică în Evul Mediu, gama de subiecte sa extins pentru a include nobili și comercianți bogați, membri ai lor familiile sau alte subiecte alese Motivul pentru aceasta este dublu; în primul rând pentru că, de-a lungul secolelor, foarte puțini artiști talentați au fost independenți financiar și, prin urmare, au fost obligați să caute sponsorizări financiare de la patroni bogați; în al doilea rând pentru că, în schimbul patronajului lor, acești nobili și comercianți ar cere adesea artistului să-și picteze portretele pentru a-și satisface propria vanitate Pictura portretistică de-a lungul secolelor a evoluat și dezvoltat, desigur, ca și alte forme de artă, reflectând stările de spirit în schimbare ale secolelor în care au fost create, stilurile diferite ale artiștilor și utilizarea diferitelor materiale și tehnici pe măsură ce acestea au evoluat Pe lângă faptul că creează o înregistrare vizuală fascinantă a strămoșilor noștri timpurii, aceste portrete formează o arhivă neprețuită a antropologice dezvoltarea diferitelor linii etnice trasate de evoluția rapidă a omului în ultimele câteva mii de ani Portretul Figura Multe lucrări timpurii transmit teme religioase Acestea au fost adesea comandate pentru afișarea în biserici și catedrale priceperea portretistului în redarea subtilităților structurii osoase, a nuanței pielii a nd nuanță Portretul Figura Multe portrete au fost comandate de către comercianți înstăriți, nobili sau demnitari bisericești combinație de instrumente de linii, curbe și forme Formelor vectoriale închise li se pot da umpleri simple de culoare (Figura ) sau umpleri mai exotice cu gradient, textură sau model efecte (Figura ) Instrumentele de amestecare a aplicațiilor de desen oferă, de asemenea, posibilitatea unor efecte mai subtile, așa cum se arată în exemplul din Figura ; aici, instrumentul de amestecare a fost folosit pentru a crea o umbrire netedă a obrajilor și a pleoapelor feței, producând un impact mult mai mare asupra rezultatului final decât s-ar putea obține cu umpleri plate simple Unele aplicații de desen, cum ar fi Macromedia Freehand, de asemenea oferă opțiunea de a folosi un stylus și un tabiet pentru a utiliza instrumente de desen într-un mod sensibil la presiune, astfel încât să poată fi trase linii cu cursă variabilă pe măsură ce proiectantul variază presiunea Stylusului Portrete create într-o aplicație de desen au avantajul că liniile individuale și formele pot fi selectate cu ușurință pentru editare Astfel de desene sunt complet scalabile, fără pierderi de definiție și prinț bine chiar și pe imprimante cu rezoluție relativ scăzută Deși sunt simple în construcție, pot avea un impact vizual puternic și pot face postere excelente O altă abordare este exploatarea editabilității unui aplicație de desen pentru a crea caracteristicile de bază ale portretului și apoi pentru a importa rezultatul într-o aplicație de pictură, unde devine t transformate într-o hartă de bit pentru îmbunătățiri ulterioare Figura Desen de bază Figura Îmbunătățirea culorii folosind un instrument vectorial Fiii Culoarea digitală în design grafic Figura Portretele desenate vectoriale pot crea adâncime prin utilizarea de umbrire, efecte redate manual sau umbrire (c) (d) Îmbunătățirea figurii unui portret vectorial folosind amestecuri Rezultatul final (a) este prezentat defalcat în elementele sale de formă (b) și (c) (d) arată cum a fost realizată umbrirea obrajilor și a pleoapelor prin utilizarea amestecurilor în două etape între forme umplute cu culoare solidă Portretul Folosind o combinație de instrumentele de desen de precizie oferite de aplicații precum Freehand, Illustrator, CorelDRAW sau Designer, împreună cu gama strălucitoare de stiluri de pensule și tehnici de pictură oferite de aplicația de top de pictură bitmap Fractal Painter, există puține stiluri de portret tradiționale care nu pot fi emulate de către designerul sau artistul digital priceput Cu toate acestea, în timp ce reproducerea unor astfel de stiluri reprezintă o provocare tehnică interesantă Lenge, lucrul interesant despre mediul digital este că oferă oportunitatea de a crea efecte unice și izbitoare, care ar fi dificil, dacă nu imposibil, folosind metode tradiționale Scopul acestui capitol este de a explora doar câteva dintre aceste efecte în exemple care urmează Efectele de control tonal Rezultate interesante pot fi obținute prin utilizarea controalelor tonale disponibile în Photoshop sau Painter Figura arată, de exemplu, utilizarea comenzilor de nuanță/saturare/colorare din Photoshop pentru a crea o imagine sepia și efectul schimbării modului unui decuparea imaginii în alb-negru și aplicarea opțiunii Diffusion Dither Colorarea figurii într-un original (a) pentru a crea un efect sepia (b) și folosind Diffusion Dither pentru a crea un efect redat manual (c) Culoarea digitală în design grafic Alte controale tonale care pot produce Schimbările dramatice ale aspectului unei imagini sunt Pragul și Curbele După plasarea imaginii (a) în Figura din Photoshop, a fost selectată Imagine/Hartă/Prag, deschizând Caseta de dialog din (d) Efectul Pragului, după cum sugerează și numele, este de a converti toți pixelii dintr-o imagine fie în negru, fie în alb, în funcție de ce parte a unui prag de tonuri de gri se încadrează prin ajustarea glisorului din caseta de dialog caseta, se poate alege setarea pragului care oferă efectul de contrast optim (b) Pentru a produce varianta prezentată în (c), imaginea (a) a fost duplicată și a fost selectată Imagine/Ajustare/Curbe, deschizând caseta de dialog în (e) axa x a graficului reprezintă valorile de luminozitate ale pixelilor din imaginea originală; axa y reprezintă noile valori de luminozitate Linia diagonală implicită arată relația inițială dintre valorile de intrare și de ieșire, fără pixeli mapați la noi valori Manipularea formei curbei din caseta de dialog provoacă modificări selective ale luminozității, producând solarizarea rezultatul prezentat în (c) Figura Aplicarea pragului la o imagine originală (a) pentru a crea un contrast alb-negru îndrăzneț (b) și utilizarea Curbelor pentru a crea un efect dramatic solarizat (c) Portretul Tehnica posterizării - așa-numita deoarece produce o imagine folosind foarte puține culori sau nuanțe de aceeași culoare, în stilul afișelor publicitare serigrafiate timpurii - poate produce unele efecte de portret interesante Comanda Posterise din aplicațiile de pictură permite utilizatorului să specifice numărul de tonuri nivelurile (sau valorile de luminozitate) pentru o imagine și apoi mapează pixelii la nivelul care este cea mai apropiată potrivire În exemplul prezentat mai jos (Figura ), a fost aplicată o posterizare a nivelului imaginii din (a) în Photoshop pentru a produce rezultatul din (b), o posterizare la nivel care oferă maximum zece culori, în comparație cu milioanele de culori din originalul RGB Pentru a simplifica și mai mult rezultatul, filtrul Photoshop Dust & Scratches a fost aplicat imaginii (b) pentru a produce imagine (c) Deși scopul normal al acestui filtru este de a elimina defectele din imaginile fotografice scanate, a fost folosit în acest caz pentru a elimina granularea imaginii posterizate O astfel de imagine poate fi urmărită cu ușurință într-o aplicație de desen, unde poate fi scalat, fără pierderi de rezoluție, pentru imprimare serigrafică Același lucru este valabil și pentru exemplul în tonuri de gri din (d) Figura Posterising-o imagine color: (a) original, (b) nivel posterizare, (c) după aplicarea filtrului Dust & Scratches și (d) ) postconversie la scară de gri; (e) și (f) arată casetele de dialog Posterizare și Praf și zgârieturi, respectiv Culoarea digitală în stilurile de pictură în design grafic Începând cu o fotografie sau un portret original, Fractal Painter oferă o gamă largă de posibilități de editare Portretul original poate fi fie reprodus, prin clonarea lui Painter caracteristică, folosind pensule de clonare care emulează stilul, de exemplu, al Impresioniștilor sau pot fi recreate folosind oricare dintre gama largă de instrumente de desen și pictură ale lui Painter Pictura originală din Figura (a) a fost clonată de trei ori; pictarea în imaginile clonate, folosind pensulele de clonă Painter's Artist a produs rezultatele în (b) folosind stilul Impressionist, (c) folosind stilul Seurat și (d) folosind stilul Van Gogh instrumente specifice de clonare: (a) au folosit Melt Cloner, în modul Soft Cover; (b) a folosit DrivingRain Cloner în modul Soft Cover; (c) a folosit Chalk Clonerin GrainyHard Covermode și (d) a folosit FeltPen Clonerin GrainyHard Covermode După cum sa menționat mai sus, oricare din gama de pensule Painter poate fi utilizată în modul clonare fie individual, fie în combinație Figura arată efectul clonării unui original (a ) folosind una dintre pensulele cu efecte speciale ale lui Painter F/X Fire (b), în timp ce rezultatul din (c) a fost obținut folosind o combinație de Spirexbrush în modul Comb pentru a picta în liniile curgătoare ale părului și apoi Airbrush în modul Clone pentru a adăuga imaginea cu focalizare moale a feței Când obiectivul este de a clona o anumită porțiune a imaginii originale, atunci o „fantomă” a originalului poate fi afișată în fereastra de clonare pentru îndrumare, așa cum se arată în (d) Pentru îndrumare suplimentară, grila opțională fără tipărire afișată poate fi activată (a) Figura originală Folosind pensulele de clonare a artistului pictorului pentru a recrea o pictură originală (a) într-o serie de stiluri alternative- (b) Impresionist, (c) Seuratand (d) ) Van Gogh (c) Seurat (d) Van Gogh Portretul (b) Driving Ram Figure Exemple de alte pensule de clonare ale lui Painter (d) FeltPen (a) Figura originală folosind facilitatea de comercializare a Painter (c) Clonarea mixtă (b) Pictura cu F/X Fire (d) Fereastra Tradng Culoarea digitală în design grafic (a) Original (b) Utilizarea luminozității imaginii (c) Utilizarea texturii suprafeței Figura Controlul suprafeței în Painter Aplicarea controlului suprafeței Pe lângă aplicarea unei varietăți de efecte diferite ale pensulei folosind pensule de clonare, Painter oferă mijloacele de editare a aspectului întregului sau unei părți selectate a acestuia un portret folosind ceea ce numește suprafață Controale Figura prezintă două exemple Plasarea imaginii (a) în Painter și apoi selectarea Efecte/Control suprafață/Aplicare textura suprafeței deschide caseta de dialog din Figura Caseta de dialog oferă utilizatorului o serie de moduri în care să editați imaginea (sau porțiunea preselectată a imaginii) Fereastra de dialog Utilizare oferă o serie de opțiuni, inclusiv Utilizarea Luminanței imaginii Luminanța imaginii folosește luminanța portretului pentru a determina unde să adăugați textura suprafeței, creația g un efect în relief la marginile imaginii, așa cum se arată în (b) Glisorul Softness Controlează tranzițiile în textură, crescând moliciunea creând mai mulți pași intermediari și o distorsiune mai fină Imaginea Controlează cantitatea de culoare din imagine - la %, maximul culoarea imaginii strălucește prin Cantitate Controlează cât de multă textură de suprafață este aplicată imaginii Strălucire Controlează evidențierea Reflecția poate fi folosită pentru a transforma o sursă clonă pe suprafață la un procent variabil Figura Fereastra de dialog Controlul suprafeței lui Fain ter Portretul Crearea unui mozaic Câteva dintre cele mai vechi portrete supraviețuitoare din epoca greacă și romană au fost create cu utilizarea mozaicurilor - un mediu mai durabil decât majoritatea celorlalte utilizate la acea vreme Painter oferă un mijloc de producere a modelelor de mozaic din secolul XX Figura prezintă trei exemple simple Metoda poate poate fi aplicat, de asemenea, unei fotografii scanate sau unui portret pictat, prin simpla aplicare a plăcilor imaginii sau părților selectate ale imaginii După selectarea imaginea țintă din figura (a), stilul plăcii a fost selectat din meniul derulant Utilizare din caseta de dialog Tila personalizată (b), care a fost deschisă făcând clic pe Efecte/Slidere Esoterica și un eșantion de culoare oferă mijloacele de manipulare a caracteristicile plăcilor și culoarea „chitului” dintre plăci Rezultatul este prezentat în (c) Tehnici mai sofisticate - în care plăcile pot fi făcute pentru a se conforma cu culoarea și umbrirea imaginii de bază - numite MakeMosaic și Make Tesselation permit utilizatorilor pentru a proiecta imagini în stilul mozaicurilor de plăci istorice, începând cu o pânză goală sau lucrând dintr-un tablou existent sau dintr-o fotografie clonată Placile pot fi fie „pictate” direct pe pânză, unde rămân selectabile și editabile pe măsură ce designul continuă, fie pictate peste o imagine subiacentă Instrumentul Make Tesselation creează modele de incrustație de plăci care pot fi făcute pentru a se conforma cu forma și culoarea unei imagini de bază clonate După ce a fost creat un mozaic, acesta poate primi un t Aspect tridimensional și/sau editat în continuare folosind alte instrumente pensule de la Painter Figura prezintă un exemplu în care aceeași imagine de CD foto afișată în Figura a fost mai întâi clonată și apoi a fost selectată Realizare tesselare din meniul Canvas După alegerea opțiunii Pieces din meniul derulant Afișare meniu (a), au fost adăugate puncte Figura Exemple simple de plăci Figura Aplicarea plăcilor personalizate ale pictorului la o imagine Culoarea digitală în design grafic Dwptay [ Ріеым | OU Poirti [ Роли | Ckdc în imagt то Adăugați figura THfit Folosind opțiunile Маке Tesselation și Маке Mozaic de la Painter pentru a aseza automat o imagine pe imaginea clonată, distribuită în funcție de luminozitatea sursei clonei, regiunile mai luminoase care primesc o densitate mai mare de puncte și astfel poligoane mai mici Setarea casetei de selectare din paleta de culori (b) pentru a utiliza Clone Color, a însemnat că culoarea plăcilor a fost preluată din culorile din imaginea originală Dale suplimentare au fost adăugate manual în zonele cu mai multe detalii și, folosind opțiunile în caseta de dialog Маке Mozaic (c), a fost efectuată editarea finală Mozaicul rezultat este afișat în (d) Rezultatul din (e) a fost obținut prin suprapunerea imaginii originale deasupra mozaicului, cu o opacitate de % Rezultatul din (f), dând plăcilor un aspect tridimensional, a fost obținut prin redarea plăcilor într-o mască, folosind o comandă disponibilă din caseta de dialog Маке Mozaic și apoi aplicând textura suprafeței, alegând MosaicMask din meniul Utilizare Portretul Aplicare Filtre cu fiecare nouă lansare a aplicațiilor de pictură și editare foto, cum ar fi Photoshop și Painter, numărul de filtre plug-in crește, oferind efecte de la sublim la cele cu adevărat bizare Multe dintre ele nu sunt potrivite pentru a fi utilizate în editarea portretelor, dar câteva dintre cele care pot produce rezultate interesante sunt prezentate în figură În toate cazurile, instrumentul Bagheta magică a fost folosit pentru a selecta doar fața din original (a) și apoi a fost aplicat filtrul Filtrul Notepapei (b) produce o nuanță de gri texturată efect Filtrul Crystallize (c) produce un efect punctilist interesant Filtrul Mezzotin t oferă o gamă largă de stiluri de mezzotint - (d) utilizează linii orizontale scurte Dialogul filtru Em-boss oferă control asupra adâncimii reliefării și direcției luminii (e), în timp ce Difference Clouds (f) produce un rezultat solarizat interesant s \ (a) Figura originală Utilizarea filtrelor pentru a crea efecte speciale Această pagină a lăsat necompletat în mod intenționat Sculptare digitală Digital Color in Graphic Design Figure Flintknapping Cuvântul sculptură derivă din latinescul sculpere, a sculpta - o abilitate care poate fi urmărită cu două milioane de ani până în perioada paleolitică, când umanoizii timpurii au ciobit pentru prima dată pietricele și pietre pentru a forma unelte și arme primitive în perioada mezolitic și neolitic priceperea sculptării s-a dezvoltat, pe măsură ce proprietățile speciale ale silexului au fost descoperite și exploatate pentru producția de topoare și cuțite de mână (Figura ) La rândul lor, aceste unelte au fost folosite pentru sculptarea instrumentelor din os Figura Figurină din calcar Cele mai vechi obiecte sculptate din fildeș, corn, os sau piatră pentru scopuri artistice, spre deosebire de practice, datează de câțiva ani, ca un mic cal de fildeș găsit într-o peșteră din Germania și mici figurine feminine precum Venus din Willendorf, sculptate din calcar Astfel de figurine, care sunt caracterizate printr-o anatomie feminină exagerată (Figura ), se crede că reprezintă zeițele fertilității Printre cele mai vechi sculpturi egiptene supraviețuitoare, datând din î Hr , este o bucată de ardezie sculptată în jos relief, cunoscută sub numele de Paleta Regelui Narmer, care înfățișează regi, soldați și diverse animale La o scară mai mare, piramidele (Figura ) și sfinxurile Egiptului datează dintr-o perioadă similară Ca sculptura timpurie, sfincșii simbolizau zeități, combinând corpul unui leu și capul unui alt animal, sau asemănarea unui rege tehnica sculptării în piatră (Figura ) într-un nou plan, creând unele dintre cele mai mari sculpturi ale formei umane din ultimele câteva secole î Hr Figura SfinxandMiddlePyramid of KingKhepren Sculptură digitală Figura O mască fină din piatră sculptată înfățișând zeul Zeus (Muzeul Olimpiei, Grecia) În termeni moderni, sculptura poate fi definită ca artă tridimensională preocupată de organizarea maselor și volumelor, subdivizându-se în cele două categorii principale de sculptură de sine stătătoare în formă rotundă și sculptura în relief, care ea însăși este o extensie a tehnicii colajului în pictură (Pablo Picasso a folosit hârtie și alte materiale străine lipite pe pânză și a realizat, de asemenea, obiecte tridimensionale, cum ar fi instrumente muzicale, din hârtie și resturi din diverse materiale ) Sculptura poate fi realizată din aproape orice substanță organică sau anorganică, inclusiv marmură, bronz, lut, lemn, sticlă și rășină epoxidica folosind procesele de sculptură, modelare și turnare În timp ce sculptura este un proces de scădere în care artistul scade sau decupează , material de prisos până când se ajunge la forma dorită, modelarea este un proces aditiv în care artistul folosește material moale și maleabil pentru a construi forma Turnarea, folosind un material precum bronzul (Figura ), oferă cel mai durabil rezultat În turnare, o amprentă sau Mucegaiul negativ se formează din modelul original (de obicei din lut) și apoi se face o reproducere pozitivă a lucrării originale din impresia negativă De la Revoluția Industrială , domeniul sculpturii a fost lărgit prin noi tehnici precum sudarea și extrudarea și materiale la fel de diverse precum tuburile de neon și chiar piese de mașină uzate Ca și în alte domenii artistice, au existat cei care recunosc și exploatează rapid posibilitățile comerciale ale sculpturii În timp ce mag- Figura turnare în bronz Digital Color in Graphic Design catedralele frumoase ale Evului Mediu conţineau lucrări ale marilor sculptori ai vremii, skill-urile combinate ale pietrarului şi arhitectului erau responsabili pentru structurile în sine Într-un fel, inversul a fost adevărat în lumea digitală Dezvoltarea hardware-ului și a software-ului necesare pentru a crea și manipula obiecte în spațiul tridimensional a fost condusă de lumea comerțului În multe industrii, de exemplu în proiectare și fabricare, investițiile în modeling solide au fost conduse de oportunitățile de proiectare inginerească de aeronave sau autoturisme, abilitatea de a crea și perfecționa modele digitale în trei dimensiuni Reprezintă economii uriașe de bani și timp față de tehnicile convenționale de modelare a argilei - economii care sunt multiplicate atunci când software-ul de proiectare este utilizat pentru a conduce mașini-unelte cu comandă numerică pentru a produce piese și a controla ansamblul Acum este rândul sculptorului digital să apuce inițiativa și pentru a adapta hardware-ul și software-ul comercial în scopuri mai artistice Mai devreme, ne-am uitat la modul în care aplicațiile de desen și pictură ar putea fi utilizate pentru a crea arhitectură și terenuri digitale În acest capitol vom explora ce alte posibilități se deschid pentru sculptorul digital în devenire În timp ce aplicațiile tridimensionale precum RayDream Studio, Extreme D și Bryce oferă cele mai mari oportunități, aplicațiile de desen și pictură oferă unele posibilități, așa cum se arată în figuri și , care arată cum utilizarea umbririi și amestecurilor simple poate produce efecte sculptate puternice Chiar și fără umbrire (Figura ), un designer priceput poate produce un efect „cioplit” doar dintr-un desen în linie Figu Utilizarea amestecurilor pentru a crea un efect sculptat Figura Scupul unei suprafețe cu umpluturi solide Sculptură digitală Figura Un desen (de mai jos) al Muntelui Rushmore (sus) Culoarea digitală în design grafic În Photoshop sau Painter, filtrele pot fi utilizate pentru a crea imagini simple în relief efecte În exemplul prezentat în Figura , un cap de clipart patrician adecvat (a) a fost importat prin clipboard în Photoshop, unde a fost aplicat filtrul de zgomot (b) {Distribuție Gaussiană, Cantitate) pentru a-i oferi o anumită textură Filtrul Em-boss ( c) a fost apoi aplicat folosind o înălțime de pixeli și un unghi de incidență de °, dând rezultatul prezentat în (d) Un rezultat mai convingător poate fi obținut utilizând filtrul de randare/Efecte de iluminare din Photoshop Începând din nou cu imaginea clipart importată din Figura ( a), а сору a imaginii a fost făcută și lipită într-un nou canal de imagine сору din canal a primit o estompare gaussiană de pixeli - Figura (a) - și apoi a fost aplicat zgomot canalului, folosind aceiași parametri ca în Figura (b) Returnin g la canalul RGB, a fost selectat filtrul de randare/efecte de iluminare, deschizând caseta de dialog Efecte de iluminare din figura (b) Canalul care conține forma modificată a imaginii - Canalul # - a fost selectat din meniul derulant Texture Channel și un Omnilight a fost ales din meniul de tip Light, producând rezultatul prezentat în Figura (c) Sculptură digitală Deși a renunțat la versiunile ulterioare, Micrografx Designer include o caracteristică simplă pentru producerea și manipularea primitivelor tridimensionale Acestea pot fi redate fie cu un finisaj neted sau ca wireframes cu fațete Figura (a) prezintă exemple de redare cu fațete Figura (b) arată o bibliotecă de forme disponibile și butoanele furnizate pentru a ajusta rotirea obiectului, umbrirea, precizia și iluminarea Controale Formele simple pot fi întinse, scalate, deformate sau distorsionate, după conversia în curbe, folosind instrumentele de desen ale Designerului Pot fi, de asemenea, asamblate și grupate ca în figură Mai multe forme organice pot fi create prin importul obiectului Designer cts în Painter și aplicându-le efecte warp ca în controlul Figure Shading Precizie Figura A ansamblu grupat (c) Efect de ondulare (d) Efect Swiri (a) Controlul original al luminii Bibliotecă de forme tridimensionale Figura Crearea de Dprimitive în Designer Рггле* fw» LI - > Г Spftere Swirl Г* Bump C Ftippte r Ve Hey Baston"! j | OK (b) Caseta de dialog Painter's Quick Warp Figura Deformarea unui obiect D în Painter Digital Color în Graphic Design Figure Lathing (a) și dezasamblarea (b) un obiect în Paleta Designer Figure Bryce's Objects Figure Setting Object Attributes Designer oferă, de asemenea, mijloacele de „ strungărea obiectelor, adică crearea de obiecte ca și cum ar fi fost rotite pe un strung Pentru a produce un obiect strungut, o cale este mai întâi creată folosind oricare sau o combinație dintre instrumentele de desen al Designerului , un obiect rotit poate fi colorat, rotit și aprins folosind instrumentele din Figura (b) Figura (a) prezintă un exemplu de astfel de obiect Deoarece este orientat pe obiecte, acesta poate fi, de asemenea, negrupat și dezasamblat în subcomponente tridimensionale ca în Figura (b) Pentru a produce obiecte mai complexe, cărora li se pot aplica efecte realiste de suprafață, trebuie să trecem la aplicații concepute special pentru lucrul tridimensional După cum am văzut în capitolul , Bryce de la MetaCreations, pe lângă faptul că oferă funcția sa principală de a crea terenuri, oferă utilizarea operațiilor alge-braice booleene de adunare, scădere și diferență pentru a combina primitive standard precum sfere și cuburi, pentru a oferi noi forme compuse Figura prezintă paleta de primitive Bryce, variind de la stânca din stânga prin sfere, toroidi, cilindri, piramide etc Orice obiect sau grup de obiecte poate deveni un obiect negativ, care se intersectează sau uniune atunci când este grupat cu oricare altul Pentru ca obiectele să interacționeze în acest fel, ele trebuie să fie la fel de -Atributele obiectului boolean semnate din caseta de dialog prezentată în figura Gruparea a două obiecte cu atribute pozitive le unește într-un singur obiect Gruparea unui obiect negativ cu unul pozitiv simulează procesul de tăiere cu cremene, obiectul negativ acționând ca un instrument pentru a sculpta material din cel pozitiv Prin modificarea dimensiunii și formei obiectului „tăiat”, se poate obține un control precis al procesului de sculptură dacă se selectează Intersect ca obiect al obiectului Atribut boolean, spațiul care este comun ambelor obiecte va fi singurul material vizibil atunci când obiectele redate Obiectele destul de complexe pot fi construite Sculptură digitală cu booleeni compuși De exemplu, un cilindru gol poate fi realizat dintr-un grup pozitiv și negativ cilindru; o proprietate booleană poate fi apoi atribuită acelui grup, cum ar fi negativul, iar acea formă este folosită pentru a tăia un cerc printr-un cub și așa mai departe Figuri pentru a afișa câteva exemple de obiecte booleene create în acest fel Figura arată rezultatul alinierii unei sfere în interiorul un cub în spațiul Bryce și apoi dându-i cubului un atribut pozitiv și Figura scădere booleană - tăierea unui sferv dintr-un cub Figura Scădere booleană - tăierea unui cub dintr-o sferă Figura Boolean în intersecție (stânga) și efect compus (dreapta) PROCEDURA DE CONSTRUCȚIE -Figura Planul de bază a selectat și i s-a dat o textură gri plat Sfera din stânga a fost poziționată astfel încât mijlocul său să fie coincis cu cel al cubului două elemente au fost grupate, astfel încât sfera negativă a fost tăiată din cubul pozitiv, dând rezultatul în dreapta PROCEDURA DE CONSTRUCȚIE-Figura Planul de bază a fost selectat și dat a (lat p ink texturi' ' Sferei din stânga a primit un atribut pozitiv o textură тагЫе și aliniată cu thecubeas înainte ca Thecube să i se atribuie un atribut negativ | Cele două elemente au fost grupate, astfel încât cubul negativ a fost decupat din sfera pozitivă, dând rezultatul din dreapta L PROCEDURA DE CONSTRUCȚIE - Figura Rezultatul din stânga a fost obținut dând cubului un atribut de intersecție și sferei un atribut pozitiv și o textură de marmură, astfel încât, la grupare, doar spațiul comun ocupat de ambele obiecte a fost tenderul Pentru a obține rezultatul din dreapta, trei identice! cilindrii negativi, situati pe lângă axele x, y și z, au fost aliniați cu o сору netexturată a obiectului din stânga și apoi grupați — Digital Color in Graphic Design sphere un atribut negativ Figura arată rezultatul inversării atributelor a sferei și a cubului, în timp ce Figura arată, în stânga, modul în care utilizarea atributului Intersect lasă doar materialul ocupat în comun de cele două obiecte care se intersectează Exemplul din dreapta figurii este un obiect boolean compus creat prin scăderea trei cilindri negativi dintr-un сору netexturat al grupului boolean din stânga La rândul lor, operațiuni suplimentare ar putea fi acum aplicate acestui nou grup pentru a produce obiecte și mai complexe Figura arată cum pot fi create compoziții mai dramatice prin aplicarea unor materiale mai exotice la Grupuri booleene care pot fi apoi fixate pe cer sau pe alte fundal Obiectul din stânga a fost creat prin gruparea unui cilindru pozitiv și a unui tor negativ Obiectul mai complex din dreapta i a implicat trei etape de construcție Mai întâi, a fost creată o emisferă prin gruparea unui cilindru negativ cu o sferă de aceeași rază, apoi emisfera a fost grupată cu un con inversat; În final, rezultatul a fost grupat cu un tor negativ Figura Settingoff Boolean groups against a Bryce Sky Sculptură digitală După cum am văzut în capitolul , Bryce poate importa și obiecte tridimensionale care au fost salvate în format DXF Figuri și arată două astfel de exemple în mai întâi, o sferă geodezică asemănătoare lui Buckminster Fuller a fost importată și transformată într-o minge de cristal cu multe fațete, prin aplicarea unei texturi de sticlă Adăugarea unui fundal de cer și a unui plan de sol oceanic, împreună cu o poziție de evidențiere, permite o interacțiune complexă de reflexie și refracție pentru a produce un rezultat aproape suprarealist Obiectele importate pot fi duplicate, scalate și poziționate pentru a forma grupuri tridimensionale Figura prezintă un astfel de exemplu folosind un model de tigru fiecare tigru și un plan de sol reflectorizant au fost adăugate pentru efect Figura Utilizarea unui obiect importat pentru a crea o scenă Figura Crearea unui grup w obiecte importate PROCEDURA DE CONSTRUCȚIE-Figură O sferă geodezică salvată în format DXF a fost importată în Brwv, scalată și poziționată deasupra unui plan de sol Textura de sticlă a fost aplicată pe sferă pentru a-i da aspectul unui hali de cristal mare A fost aplicată o textură oceanică planul solului și cerul a fost adăugat pentru a oferi o lumină în spate O lumină a fost poziționată sus și în dreapta scenei PROCEDURA DE CONSTRUCȚIE - Figura Un model de tigru în format DXF a fost importat, scalat și poziționat în centrul scenei pentru a distruge grupul A fost selectat un unghi mic al camerei Planul de sol a primit o textură apoasă de reflexie Fundalul a fost lăsat ca albastru implicit pentru ca grupul să iasă în evidență Culoarea digitală în design grafic Modelele tridimensionale disponibile includ figuri umane care pot fi pozate și apoi importat în Bryce Figura arată o figură importată din Extreme D Ca și alte obiecte poligonale, figurile pot fi mici înclinate sau lăsate în formă fațetă și, în Bryce, pot fi scalate și rotite în orice poziție Planurile de sol pot fi texturate și cerurile pot fi adăugate pentru a oferi o gamă de efecte de fundal Figurile pot fi create, pozate și importate din aplicația Fractal Poser, care este special conceput pentru a poziționa figurile umane cu o mare precizie și acuratețe anatomică Modelul Poser din Figure are o ipostază care amintește de David-ul lui Michelangelo (Accademia, Florența, Italia), deși finisajul argintiu aplicat în Bryce seamănă mai mult cu un trofeu Oscar fără păr! Figura Figurine importate netezite și neîmpodobite Figura Figurină corn importat Fractal Poser PROCEDURA DE CONSTRUCȚIE - Figurina JA mate salvată în format DXF a fost importată din Extreme D în Bryce, scalată și poziționată deasupra unui plan mattgreygmund Figura a fost duplicată și duplicat (în stânga) a fost rotită și netezită Cele două figuri li s-au oferit finisaje de materiale contrastante PROCEDURA DE CONSTRUCȚIE - Figura O figură masculină pozată a fost importată din Fractal Poser, scalată și poziționată la soclu și figură și un tex tund gn nrnd plan și skv игл» adăugat pentru a completa scena Sculptură digitală Pe lângă plasarea modelelor tridimensionale complete într-o scenă Bryce, modelele DXF pot fi degrupate și elementele individuale pot fi utilizate în compoziții Figura obține un efect dramatic prin scufundarea parțială a unui cap importat sub suprafața unui teren Utilizarea sim texturi ilare pentru cap și teren, precum și adăugarea unui cer auriu cald, unește elementele, în timp ce reținerea formei poliedrice a capului îi conferă un aspect sculptat, sculptat Figura ilustrează o altă caracteristică puternică a lui Bryce - utilizarea de imagini bitmap într-o scenă tridimensională Pentru a produce acest rezultat, o сору a imaginii Muntelui Rushmore din Figura t PROCEDURA DE CONSTRUCȚIE-Figură Modelul unui cap a fost importat în Bryce, scalat și poziționat deasupra unui plan de sol adăugat și editat astfel încât capul să apară să fie[\irtlvsubmerged Capul a fost lăsat nenetezit, iar capul și terenul au primit două variante diferite cu aceeași textură aurie A fost adăugat un fundal de cer cald seara târziu pentru a completa culoarea capului și a terenului obiecte într-un fundal Figura Utilizarea unui bitmap într-o setare D Culoarea digitală în design grafic Figura Wdhame în HoOvwood a fost importată într-un fișier nou prin caseta de dialog Imagine afișată alături e figura (vezi miniatura din stânga sus din Figura ) А сору a canalului alfa al imaginii, care a izolat zona cerului albastru a imaginii, a fost de asemenea importată (vezi intercalarea și a doua miniatură) și cele două imagini au fost combinate (vezi a treia miniatură) înainte de plasarea în scenă Scopul măștii este de a permite cerului Bryce selectat să înlocuiască doar zona cerului din imaginea originală și să împiedice afișarea acesteia prin restul imaginii După selectarea unui cer întunecat, un nou teren a fost poziționat în partea din față a imaginii bitmap pentru a spori iluzia de adâncime și a dat o textură pietroasă Spre deosebire de alte aplicații tridimensionale, Bryce nu oferă mijloacele de a crea caractere text, dar acestea pot fi importate ca fișiere DXF și apoi manipulate într-un scena Un exemplu în acest sens este prezentat în Figura ; textul a fost pregătit în RayDream Studio (vezi caseta de dialog de mai jos din dreapta) și salvat ca un singur obiect în format DXF Un nou teren a fost plasat în Bryce unde a fost scalat și texturat Planul de sol care apare în spatele muntelui a primit o textură care simulează a fost adăugat un fundal de oraș mic și un cer cu nori înalți și o ceață la orizont Obiectul text din RayDream Studio a fost apoi importat, scalat, plasat în poziție pe versantul muntelui și a primit o textură reflectorizantă gri-alb Obiectele text importate pot de asemenea, poate fi folosit pentru a crea efecte convingătoare de gravură în piatră, făcând obiectul text negativ și decupând textul dintr-o suprafață booleană pozitivă plată, sau efecte în relief prin a face obiectul text pozitiv și apoi dându-i, să zicem, o marmură sau textură metalică și apoi gruparea acesteia cu o suprafață booleană pozitivă pe care a fost aplicată aceeași textură de marmură sau metal Am văzut cum obiectele primitive din Bryce pot fi „sculptate” prin intermediul sculpturii digitale booleene operațiunile și modul în care obiectele create în alte aplicații pot fi importate și utilizate în construirea scenelor Pentru a stabili mijloacele de creare a formelor tridimensionale de natură mai complexă, totuși, trebuie să privim dincolo de Bryce, de exemplu, RayDream Studio sau Extrem D Astfel de aplicații oferă utilizatorului procese cum ar fi extrudarea, strungirea, jupuirea și conductele pentru a crea obiecte solide sau goale sau suprafețe curgătoare, tridimensionale Formele modelate folosind aceste tehnici pot fi editate până la nivelul nodurilor pe contururi individuale, oferind proiectantului cu „argilă digitală” virtuală care poate fi manipulată cu un nivel precis de control Câteva exemple care urmează sunt menite doar să ofere o scurtă privire asupra posibilităților oferite de astfel de tehnici În prima (Figura ), a fost desenat mai întâi un profil în Illustrator (a) și importat în RayDream Studio, unde a fost aleasă o fereastră de extrudare simetrică din Geometrybox și profilul a fost extrudat (b); un punct de nod a fost apoi adăugat profilului de extrudare (linii albastre pe planul de desen în caseta Perspectivă) și tras pentru a da extrudării un aspect de coadă de pește A fost apoi aplicat un finisaj de suprafață metalic pe extrudare și rezultatul a fost redat (c) În al doilea exemplu (Figura ), caracteristica de lathing a Studio a fost folosită pentru a strung o cale creată pe planul de desen (linia albastră din (a) Aplicarea unei texturi de marmură și redarea obiectului a produs rezultatul în (b) Redarea după rotire și după aplicarea unei texturi de lemn a produs rezultatul din (c) Figura prezintă un exemplu de tip de rezultat care poate fi obținut utilizând procesul de jupuire Folosind Crearea compoziției multiple EXTRUDARE Aplicarea unui aspect tridimensional unui obiect selectat prin adăugarea de suprafețe LATHING O tehnică de creare a unui obiect tridimensional cu simetrie axială prin crearea mai întâi a unui contur bidimensional și apoi rotirea conturului în jurul unei axe specificate SKINNING Un model tridimensional tehnică de prelucrare care simulează întinderea unei învelișuri flexibile pe o serie de forme sau forme de secțiune transversală CONDUCEREA CONDUCTĂRII În procesul de conductare - uneori numit proces de măturare - o singură secțiune transversală este extrudată de-a lungul unui traseu Figura Extrudarea în RayDream Studio Digital Color în grafic Comanda de proiectare din meniul Secțiuni al Studioului, un număr de secțiuni transversale pot fi plasate de-a lungul lungimii unei extruzii Fiecare secțiune transversală poate fi selectată și forma ei poate fi editată profilul de extrudare Secțiunile transversale pot fi umplute sau neumplute; în ultimul caz, rezultatul arată ca și cum o suprafață sau o piele a fost întinsă peste o serie de formatoare în secțiune transversală, de unde denumirea de jupuire Figura (a) arată o extrudare cu patru secțiuni transversale (b) și (c) arată două copii rotite și redate ale rezultatului Figurire Skinning Sculptură digitală În procesul de pipeline - uneori numit proces de măturare - o singură secțiune transversală este extrudată de-a lungul unui traseu În Figura (a), după selectarea Metodei de extrudare/Conductă din meniul Geometry al Studioului, o secțiune transversală hexagonală a fost extrudată de-a lungul traseului profilului afișat în planul din dreapta al casetei Perspectivă Forma căii profilului poate fi editată folosind instrumentele de selecție și editare a nodurilor pentru a rafina rezultatul (b) și (c) arată două versiuni rotite și randate ale rezultatului Rezultate mai complexe pot fi obținute prin crearea de obiecte compuse (Figura ) sau folosind funcții prestabilite (Figura ) Figura arată rezultatul creării unui profil format din două pătrate suprapuse făcute într-un c ompound obiect utilizând Studio's Arrange/Figura Un obiect compus Studio Figura Folosind Spirala presetată Digital Color în Graphic Design Combină ca comandă Compound și apoi extrudarea compusului folosind Geometrie/Extrusion Preset/Torus Figura arată efectul utilizării Extrusion Preset/Spiral cu opt ture pentru a transforma un cerc simplu într-o spirală tridimensională Instrumentele de modelare ale Studio pot fi, de asemenea, folosite pentru a produce obiecte scobite (Figura ) și suprafețe tridimensionale, ca exemplul din Figura Folosind o combinație a instrumentelor și tehnicilor descrise mai sus, destul de complexă pot fi create forme sculptate Figura (a) prezintă un astfel de exemplu - o asemănare cu Pegasus, miticul cal înaripat Deformatori precum Stretch, Shatter, Bendand Twist constituie o clasă puternică de instrumente de manipulare tridimensională pentru a modifica și răsuci obiecte și grupuri de obiecte Figura arată, de exemplu, modul în care deformatorul Twist, folosind setările din caseta de dialog (b), a fost utilizat pentru a selecta și a roti el a calului către privitor Figura A hoHo\wd<Kitcuboid (a) Capul privind în jos Figura Utilizarea deformatorului Twist pentru a întoarce capul calului Sculptura digitală Extreme D oferă aceleași procese de extrudare, strunjire, jupuire și conducte ca și RayDream Studio, dar oferă un control și mai detaliat asupra modelării suprafeței prin afișarea suprafeței unui obiect ca o matrice de puncte de control bazate pe spline, care pot fi manipulate de proiectant Figura arată efectul selectării și tragerii mai multor noduri pe o fațetă suprafață sferică Obiectul din figură și-a început viața ca un plan plat Punctele roșii corespund nodurilor de suprafață, dintre care unele au fost trase în sus pentru a crea un efect de teren Figura arată utilizarea aceleiași tehnici pe un cap modelat (a) arată structura poligonală subiacentă și (b) arată punctele nodurilor corespunzătoare limitelor poligonului; selectarea grupului de noduri din partea de jos a bărbiei Figura A sferă editată de nod Figura A plan editat de nod Figura Nod editarea modelului unui cap Digital Color în Graphic Design și tragerea în jos a produs alungirea prezentată în (c) Elon- (d) Prin natura sa, manipularea formelor digitale tridimensionale impune solicitări suplimentare imaginației designerului , care, spre deosebire de omologul său tradițional, este incapabil să se plimbe prin piesa în construcție și pe feroneria utilizată, care trebuie să se confrunte cu cerințele complexe de calcul ale unei a treia dimensiuni În comparație cu aplicațiile de desen, pictură și editare foto, care în câteva anii scurti au avansat rapid, aplicațiile tridimensionale pentru desktop sunt încă într-un stadiu incipient de perfecționare și o metaforă intuitivă de sculptură este încă departe Deja, totuși, ritmul de dezvoltare este în creștere G up și progresele rapide continue în dezvoltarea hardware-ului împing spre exterior integrarea vizualizării, modelării și redării pentru a deschide noi oportunități interesante pentru viitor Este identificat culoarea digitală în design grafic de la sapiens, în scopul clasificării antropologice , ca un animal cu o coloană vertebrală și măduva spinării segmentate, care este echipată cu extremități cu cinci cifre, o claviculă și o singură pereche de glande mamare pe piept, cu ochii în partea din față a capului și un creier proporțional mare pentru familia Hominidae, detaliile structurii scheletice care îl deosebesc pe Нота sapiens de cele mai apropiate rude primate - gorila, cimpanzeul și uranghiutari - pupa în mare parte din adaptarea timpurie la o postură complet erectă și la o plimbare cu doi picioare Coloana vertebrală în formă de plasează centrul de greutate al corpului uman direct peste zona de sprijin oferită de picioare, oferind stabilitate și echilibru în poziție verticală n Alte modificări mecanice pentru bipedism includ un pelvis larg, o articulație blocată a genunchiului, un os alungit al călcâiului și un deget mare lung și aliniat a avut nevoie de două milioane de ani pentru a se realiza Spre deosebire de craniul uman adult timpuriu, cu fruntea înclinată și maxilarul proeminent, craniul uman modern prezintă o cupolă înaltă rotunjită, față plană dreaptă și dimensiune redusă a maxilarului Descoperirea rămășițelor omului Java în s a dat dovadă impresionantă a unui proces extrem de lung de evoluție umană (Figura ), susținută de descoperirea de către Leakey, în cursul s, a unei serii de fosile de hominide în Cheile Olduvai din Africa de Est Rămășițe fosile descoperite la sfârșitul secolului și Evoluția figurii Figura umană dovedește că, cu trei milioane de ani în urmă, genul Homo a coexistat în Africa de Est cu alte forme avansate de om-maimuțe cunoscute sub numele de Australopitecine Greutatea fosilelor Vidența sugerează că Africa este centrul probabil al evoluției umane timpurii, care s-a răspândit mai târziu în Europa și Asia Toți oamenii care trăiesc astăzi sunt Homo (sapiens) sapiens și sunt descendenți din aceiași strămoși Caracteristicile genetice precum înălțimea și culoarea pielii variază geografic, dar clasificarea oamenilor după „rasă”, în oriental, negru, hispanic sau alb, este mai mult o afirmație socială decât antropologică În timp ce picturile rupestre ale strămoșilor noștri preistorici, descoperite în situri din vestul Europei, ne-au lăsat o situație fascinantă, dacă crud, înregistrarea animalelor care cutreierau Pământul la acea vreme, există, din păcate, puține înregistrări despre locuitorii peșterilor înșiși, deși o pictură de la Lascaux, în Franța, înfățișează un vânător pe moarte, întins lângă un zimbră rănit Este doar din vremurile egiptene antice că înregistrările picturale încep cu adevărat, mai ales sub forma unor picturi murale uimitor de bine conservate, descoperite în condiții sterile adânc în camerele funerare ale faraonilor și pe llls of the great temples (Figura ) Deși simple în execuție, aceste picturi murale oferă o arhivă bogată de informații despre fizicul și postura unora dintre cei mai vechi strămoși ai noștri ai noștri cei mai vechi strămoși Figurile masculine, în special, au primit un accent puternic, stilistic, geometric, cu umerii și plan toracic asemănător unui triunghi inversat În secolele care au urmat, după cum am văzut în ultimul capitol, figura umană a apărut în arta antichității sub multe forme Celebra figură a Victoriei înaripate, aflată acum la Luvru din Paris, datând din aproximativ î Hr este una dintre cele mai faimoase sculpturi grecești din perioada elenistică Afrodita din Melos, numită de francezi Figura AncientEgyptianmurals h- Digital Color in Graphic Design Figure Sculptura greacă prezentată zei și sportivi Venus de Milo (vezi capitolul pagina de titlu) datează și ea din acest elenistic perioada Sculptorul acestei lucrări grațioase și evocatoare este necunoscut Măiestria grecilor în sculptura în piatră și turnarea bronzului a creat unele dintre cele mai mari statui ale omului ry, cu figuri bine proporționate și prezentate în mișcare Zeii și sportivii erau subiectele preferate ale acestei perioade (Figura ) Deși mai puțin creativi decât grecii, romanii și, în special, etruscii, le-au admirat munca și le-au imitat stilul, producând figuri în mărime naturală ale zeilor în teracotă și bronz Prin secolele al XI-lea și al XII-lea și în perioada gotică, abilitățile sculptorului s-au răspândit în mare parte a Europei, majoritatea figurilor fiind produse pentru a completa și a îmbunătăți arhitectura bisericii XV și XVI secolele au văzut apariția a doi dintre giganții artei creative - Michelangelo și Leonardo da Vinci În calitate de sculptor și pictor, Michelangelo avea încă doar douăzeci de ani când a creat una dintre cele mai mari opere din istoria artei - figura eroică lui David (Figura ) În , Michelangelo a fost rechemat la Roma de către Papa Iulius al II-lea pentru a lucra la frescele Vaticanului, cum ar fi Grupul Binecuvântaților (Figura ) Lucrând sus, deasupra podelei b Ulterior, el a creat imagini cu adevărat minunate care demonstrează o înțelegere magistrală a anatomiei umane și o fluiditate a mișcării de neîntrecut până în prezent dezvoltările științei moderne Una dintre cele mai cunoscute lucrări ale sale - Proporțiile omului - ilustrează studiul său asupra proporțiilor biologice ale figurii masculine anatomia atât a oamenilor, cât și a animalelor Figura prezintă trei picturi care exemplifică această înțelegere crescândă a biologiei umane Atunci când sunt combinate cu abilitățile artistice supreme ale artiștilor, astfel de cunoștințe au produs opere de o frumusețe atemporală În secolele care au urmat, pe măsură ce instrumentele, materialele și tehnicile au evoluat, artiștii s-au străduit să realizeze studii ale figurii umane care au fost mereu mor Acurate în reprezentarea lor și mai deschise în conținutul lor, cum ar fi pictura Maja goală în pictorul inovator spaniol Francisco de Goya (Figura ) Goya a păstrat impresia de lumină naturală prin eliminarea umbrelor minore și reprezentarea zonelor de lumină mai degrabă decât detalii de formă O mare parte din arta marilor maeștri francezi ai secolului al XIX-lea precum Edouard Manet și geniul secolului XX Pablo Picasso a fost preluată de la Goya În lucrări mai recente, precum cea a impresionistului francez Pierre-Auguste Renoir ( - ) și pictorul postimpresionist Paul Gauguin ( - ), pendulul s-a îndepărtat de acuratețea reprezentării figurile lui Gauguin, în special, prezintă forme plate, viu colorate, bidimensionale, într-un stil care a stat la baza a ceea ce acum numim arta modernă Figura Leonardo Da Vind’s Proportions ofMan Figure Stăpânirea liniilor și luminii Studioul lui Michelangelo diNudo (stânga și centru) și Omul așezat pe o lespă de piatră al Andreei Mantegna (ri ght) Culoarea digitală în design grafic Figura NakedMaja a lui Goya (stânga), YoungGirlBathing a lui Renoir (centru) și TwoFigures a lui Gauguin pe o plajă tahitiană (dreapta) Figura Mușchi și structură osoasă Pe lângă studiul și învățarea din lucrările Maeștrilor, designerul digital ar face bine să-l imite pe Leonardo da Vinci studiind forma umană; înțelegerea dimensiunilor sale naturale și în special a structurilor musculare și osoase care constrâng mișcările corpului Figura prezintă, în stânga, desene simple în linii ale vederilor frontale și laterale ale Homo sapiens În centru putem observa cum sistemul muscular din interiorul corpul este configurat, în timp ce, în dreapta, putem vedea structura osoasă subiacentă Mai multe detalii, desigur, pot fi găsite în tratatele medicale producând doar rezultatele cele mai rudimentare, cum ar fi graficele simple „linii și fiii” prezentate în figură Poate că ar trebui să protejăm această moștenire digitală timpurie împotriva unui viitor holocaust nuclear, pictând facsimile pe pereții unora dintre gropile noastre mai adânci! Pe măsură ce instrumentele digitale s-au îmbunătățit și tehnologia în dezvoltare a început să atragă atenția designerilor mai pricepuți, gama și calitatea rezultatelor care puteau fi obținute s-au lărgit considerabil Figura umană Figura prezintă o serie de figuri create folosind tehnici contrastante care, deși simplu din punct de vedere vizual, transmite o fluiditate surprinzătoare a mișcării, în timp ce figurile din figură arată cât de bine desenate și umplute siluetele pot obține un impact mare în diferite stiluri, folosind o combinație de instrumente de desen Bezier și editarea nodurilor Utilizarea umbririi adaugă un efect posterizat simplu Figurile din rândul de jos ilustrează modul în care un designer priceput de siluete și contururi de bază poate introduce o mișcare grațioasă într-un desen simplu Figura arată un gamă de exemple stilizate de la manechin svelt la luptător de sumo Figura arată cum inversarea sau chiar utilizarea limitată a umbririi poate adăuga la impa ct a unui desen simplu Figura Puțin mai mult stil În cele din urmă, Figura arată transformarea care are loc odată cu utilizarea culorii pentru a produce, în acest caz, o serie de figuri naționale ușor de recunoscut Figura Mișcare și grație Culoarea digitală în design grafic Figura Varietate de stiluri Figura Utilizarea umplerilor Figura Figuri din întreaga lume Figura umană După cum am văzut în ultimul capitol, este posibil să se creeze figuri în cadrul aplicațiilor tridimensionale precum RayDream Designer, dar până la lansările ulterioare oferă instrumente de sculptură mai intuitive, cum ar fi daltele digitale, burghiile și râpele , o modalitate mai ușoară este să utilizați Fractal's Poser - o aplicație concepută exclusiv pentru pozarea figurilor tridimensionale Poser oferă trei anatomii de bază - un bărbat adult, o femeie adultă și un copil (Figura ) Oricare sau orice combinație a acestora poate fi afișat și salvat într-o gamă de șapte moduri - Silhouețte, Outline, Wireframe, Hidden Line, Lit Wireframe, FiatShaded sau Rendered Este, de asemenea, disponibil un manechin clasic Figura capabilă prezintă câteva exemple O paletă Instrumente (Figura ) oferă o gamă de instrumente care sunt utilizate pentru a manipula figuri întregi sau părți ale corpului și pentru a regla setările camerei și luminii O figurină Poser are nouăsprezece părți ale corpului reglabile separat În modul Poză, părți individuale ale corpului pot fi selectate și manipulate pentru a le modifica poziția sau dimensiunea, pentru a îndoi un braț sau a întoarce capul sau a răsuci o mână Poser folosește cinematica inversă - o tehnică care creează legături ascunse între părțile corpului, astfel încât dacă o parte, de exemplu, mâna, este mișcată, atunci antebrațul și partea superioară a brațului se mișcă cu el într-un mod natural Modul Body îngheață postura și permite controlul modelului, astfel încât să poată fi mutat sau scalat ca un singur obiect Exemple de cadru de sârmă (stânga) și randate (dreapta) de Poser siluetă masculină adultă afișată ca (de la stânga spre dreapta) Figurină, manechin, schelet și culoare digitală normală în Design grafic Modul cameră permite reglarea t a vederii din fereastra principală (Figura ) Camera principală oferă o vedere în perspectivă, în timp ce camerele frontale, superioare și laterale oferă vederi ortografice Instrumentul de distanță focală schimbă „lentila” camerei principale pentru a ajusta sensul perspectivei Figura arată alte ajustări ale camerei Modul de lumină este folosit pentru a colora și viza luminile pentru a ilumina figurile Poser oferă trei surse de lumină îndepărtate care pot fi editate independent una de cealaltă Figura arată panoul de reglare a luminii Hărțile și texturile pot fi aplicate pe suprafețele corpului (Figura ) pentru a crea „haine” sau doar pentru a aplica efecte interesante Pe lângă specificarea dacă bumpmap-urile și texturile ar trebui folosite la randare, caseta de dialog Redare (Figura ) permite alegerea culorii de fundal și specificarea dacă umbrele ar trebui redate paleta Figurine Fereastra de editare a figurii lui Poser CirrmH F ***** t Ctrrwf П*пч**' MAS '«» E mm ЫШІДЙ гОЫ ОЫ СТПИГПИІ J <M« «cat» ЖЩЩОООі шш ОС HULI ДИ flJM MtyZ Figura Ajustări ale camerei Figura Panou de iluminare Figura Setarea hărților de suprafață și a texturilor de suprafață SI Render г S urtac e P MainVAndcw CN*w Fereastra (aflcwrt larga» raadart) F Uwbumpmapb WldthjMO pb<eti P СМЯhПгІ СМЯhП гІ, СМЯ гІ м СМЯhП j pbwlsflnc ] | ; P Fundal сойм г Вкк r Suflec* Maâenai RandwNow I Сдоові I OK I Figura Specificarea setărilor pentru randare Figura umană Poser furnizează biblioteci de ipostaze prestabilite, configurații de iluminare și poziții ale camerei Figura prezintă un exemplu de ipostaze prestabilite În acest exemplu, planul de sol a fost făcut vizibil, permițând să se vadă umbra redată a figurii O hartă de relief în tonuri de gri (Mmekanik tif) și o hartă de textură (Mmekanik tif) au fost aplicate figurii pentru a-i oferi o suprafață pe-pografică și textura O figură sau un grup de figuri poate fi pozat pe o imagine de fundal importată sau salvat în format bitmap și apoi deschis în Photoshop sau Painter pentru editare O astfel de editare este facilitată de faptul că Poser creează și exportă o mască de canal alfa corespunzătoare siluetei lui figura, astfel încât să poată fi separată cu ușurință de fundal Figurile pot fi, de asemenea, exportate în DXF sau alt format tridimensional și apoi încorporate în Bryce pentru construirea o scenă tridimensională, așa cum am văzut în capitolul (Figura ) Figura prezintă un exemplu de figură pozată salvată în format TIFF în Lit Wireframe Figure Bumpmap și textura aplicată în modul figură După importarea fișierului în Photoshop, a fost folosită masca alfa importată pentru a selecta fundalul din spatele figurii și deasupra planului de sol Folosind instrumentul Gradienttool din Photoshop, umbrirea de la % negru la aceeași nuanță de verde ca și planul de sol (preluat cu instrumentul Eyedropper), a fost aplicat un gradient radial, adăugând dramatism la scena Figura prezintă, în stânga, o figură feminină adultă creată în Poser, căreia i s-au aplicat un bumpmap (Fcompmek bum) și o textură a suprafeței (Fcompmek tif) După salvarea scenei ca fișier TIFF, a fost importată în Photoshop pentru editarea Un fișier Photo CD al unei scene Yosemite a fost deschis într-o fereastră separată, a fost creat un nou strat, iar dimensiunea și rezoluția imaginii au fost ajustate pentru a se potrivi cu cele ale scenei Poser Apoi, folosind canalul alfa Poser, figura de t Fata a fost selectată și trasă în figură Adăugarea unui fundal în Photoshop Culoare digitală în design grafic Figura Bumpmap și textura aplicată figurii din stânga Сору offigura din dreapta îmbinată cu o imagine CD cu fotografii Figura Bumpmap și textura aplicate figurii scenei Yosemite în care a plutit deasupra noului strat În timp ce încă plutea, Ajustare/Nuanță/Saturație a fost selectată din meniul Imagine din Photoshop și Comenzile de colorare au fost folosite pentru a ajusta culorile figurii, asemănătoare unui camaleon, pentru a se potrivi cu noul fundal Mai natural efectele pot fi obținute prin combinarea caracteristicilor aplicațiilor Poser și Bryce Figura prezintă un astfel de exemplu Figura masculină îngenunchiată - afișată sub formă de rețea (a) - a fost exportată din Poser și salvată în format DXF Apoi a fost importată în Bryce ca obiect , unde a fost scalat, rotit și poziționat în fața unui fundal apus de soare Neeling în apă Figurina a fost apoi selectată și i s-a dat o textură de bronz metalic, astfel încât să reflecte lumina din apă, precum și să se reflecte în apă Figurile Poser plasate în Bryce pot fi, de asemenea, manipulate și plasate într-o relație tridimensională cu celelalte obiecte din scena Bryce În figura , de exemplu, figura masculină care se scufundă a fost mărită, rotită și plasată astfel încât să pară că se scufundă de pe stânca din stânga Scena a fost compusă Figura umană folosind diferitele vederi ale camerei lui Bryce (sus, stânga, dreapta etc ) pentru a asigura poziționarea corectă a figurii și a rocii Reflexia unui braț poate fi văzută pe suprafața stâncii O textură de sticlă a fost aplicată figurii care a dus la o reflexie și refracția interesantă a luminii din fundal Când poziția relativă a figurilor și obiectelor este mai critică, alinierea detaliată poate fi efectuată mai întâi în Poser, apoi obiectele pot fi importate și manipulate în Bryce Figura arată un e Exemplu Modelul bivolului a fost importat mai întâi în Poser ca fișier DXF, iar Man-nequin a fost selectat ca tip de figură Poser (a) Folosind instrumentele Poser de rotire, răsucire și translație, manechinul a fost plasat pe spatele bivolului și brațele și picioarele au fost Figura Plasarea unei figuri în relație cu un alt obiect (a) (b) Figura Poziția obiectelor în Poză și apoi importarea lor în Bryce Digital Color în Graphic Design ajustate în poziții cu aspect natural Manechinul a fost apoi salvat ca DXF și atât el, cât și bivolul au fost apoi importat în Bryce și poziționat așa cum fuseseră în Poser Modelul de bivol a fost transformat într-un poliedru, netezit pentru a elimina fațetele de suprafață ale modelului și a primit o textură întunecată, sticloasă la planul solului și a fost adăugat un cer sumbru pentru a da scenei un efect suprarealist în ansamblu Grupuri de figuri mai complexe pot fi construite prin pozarea figurilor în Bryce, salvându-le individual Formatul DXF și apoi importarea lor pentru implementare în Bryce Figure arată un astfel de grup, arătând vag amintind de prietenii noștri din Figure Figure Evolution, stil Poser-Biyce Pe lângă faptul că prezintă figuri și grupuri statice solitare, Poser poate crea animații, care pot să fie salvate în format standard Quicktime sau AVI sau ca fișier imagine secvențial Astfel de fișiere pot fi importate în Photoshop sau Painter pentru adăugarea de efecte speciale, înainte de a fi importate, de exemplu, în Adobe Premiere pentru fuzionarea cu alte clipuri video Poser's Animation Control caseta de dialog este afișată în Figura Crearea unei animații folosește aceleași tehnici de poziționare a figurii ca și cele utilizate pentru imagini statice În cel mai simplu caz, o figură este mai întâi pozată, deoarece este necesar să apară în primul cadru al animației și această ipostază este salvată în Cadrul cheie al animației Poza figurii este apoi ajustată într-o nouă poziție, de exemplu prin mișcarea unui braț sau a unui picior, iar această a doua poză a figurii umane este salvată ca, de exemplu, cadru cheie al animației Când animația este redată, Poser „interpolează” cadrele și astfel încât poziția figurii să se traducă fără probleme în poziția figurii Cadre cheie suplimentare pot fi adăugate acum la intervale pentru a extinde mișcarea figurii Luminile, camerele și elementele de recuzită importate pot fi, de asemenea, animate ** ІІІІІІІІІІПІІIIІІІШЛ Ш Caseta de dialog de control Anima Hon al lui Figure Poser Această pagină a lăsat necompletat în mod intenționat Ihebizane thernacabie Digital Color in Graphic Design Î,* în lupta sa de a supraviețui și evolua pe această planetă neliniștită de-a lungul secolelor, rasa umană a înfruntat o planetă neliniștită, terori naturale ale vulcanilor, cutremure, inundații, uragane și foamete, cu moartea subită sau mutilarea un fapt din viața de zi cu zi Atribuind aceste evenimente mâniei zeilor răzbunători, civilizațiile timpurii ar oferi animale sau chiar sacrificii umane prin intermediul ispășire Pentru a oferi un punct focal pentru aceste sacrificii, idolii reprezentând zeii ar fi pictați sau sculptați din lemn sau piatră, fețele și corpurile lor devenind adesea înspăimântătoare pentru ms pentru a simboliza temerile provocate de mânia lor (Figuri și ) Pentru mulți, viața a fost o existență fragilă, plină de teama unor astfel de dezastre naturale și agravată în continuare de ororile autoprovocate ale războiului între triburile locale și chiar între națiuni întregi Poate că nu este surprinzător, așadar, că s-a căutat refugiu față de aceste temeri, dar rămâne un aspect curios al psihicului uman faptul că acest refugiu a fost adesea găsit în detrimentul altora din tribunele Colosseumului, se pare că a savurat spectacolul creștinilor și al altor dușmani ai Imperiului zdrobiți sau sfâșiați de tauri, urși sau lei decapitat cu un topor sau ghilotină, capul tăiat fiind adesea tras în țeapă pe un vârf și expus sau pentru a participa la așa-numitele „spectacole ciudate” care exploatau creaturi sărace care sufereau de ph brut Deformări fizice Ecouri de la aceste evenimente însetate de sânge pot fi auzite și astăzi la lupte de tauri și la meciurile de box grele, și câte accidente de circulație secundare sunt rezultatul încetinirii vitezei șoferilor și luându-și ochii de la vehiculele din față în timp ce se uită cu privirea la bietele victime ale lui Figure Civilizațiile timpurii au dat substanță zeilor lor prin crearea de idoli Figura Frize egiptene precum aceasta includeau imagini supranaturale - observați brațul care iese din ochi Bizar și macabru o grămadă pe o autostradă? De ce, în țările creștine, încă sărbătorim sărbătoarea păgână de Halloween (Figura ), cu imaginile sale întunecate de vrăjitoare și vrăjitori? Cumva, se pare, ne mângâim din nenorocirile altora, sau flirtând cu forțele întunecate, ca un mijloc de a elimina cumva temerile din propriile noastre coșmaruri Oricare ar fi explicația psihologică corectă, noi, oamenii, în mod clar, ne place să fim speriați, fie că este în siguranța fotoliilor noastre, prins în siguranță de plimbările de la târg sau agățat de brațele scaunelor noastre de cinema, așa cum demonstrează succesul fulger al primelor filme precum Dracula și Frankenstein și echivalentele lor moderne precum Jaws și seria Alien Figure The vedete din Halloween și din primele filme de groază Figura Who'sfor swimming? Imaginile de natură bizară sau macabră apar nu numai în filme, ci și, din ce în ce mai mult, în reclamele la produse precum CD-uri muzicale și chiar asigurări de viață - o reclamă a prezentat un asemănător surprinzător de animat al Grim Reaper În acest capitol, ne vom uita la imagini legate de acest lucru aspect curios al naturii umane și tehnicile pe care le putem folosi acum pentru a le crea și înfrumuseța Poate că cele mai importante dintre imaginile garantate pentru a aduce un furnicătură pe coloana vertebrală sunt cele mai evident asociate cu rămășițele de acum, adică rămășițele scheletice Jolly Roger (Figura ) - steagul navelor cu vele pirat din Caraibe - craniul și oasele încrucișate au atins frica în inima multor negustori, în timp ce, mai recent, o imagine a unui craniu uman a apărut pe sticle care conțin otrăvuri , sau semne de avertizare privind câmpurile minate sau alte pericole (Figura ) Patru reprezentări, mai detaliate, sunt prezentate în Figura ; redarea în negru dă imaginilor o turnare sumbră, funebre și adecvată O formă mai complexă - care arată un craniu care se uită din capota unei haine asemănătoare călugărului - este cunoscutul Grim Reaper, prezentat în două ipostaze diferite în Figura Figura The Jolly Roger Culoare digitală în design crafic Figura Achtung! Achtung! Bizarul și macabrul Un alt dispozitiv grafic pentru transmiterea unui sentiment de mister sau răutate este masca, un artefact care a oferit o ieșire artistică primară pentru multe culturi de-a lungul secolelor Datând din timpurile paleolitice, măștile au fost adesea construite pentru a reprezenta spirite , zeități sau strămoși și, în civilizațiile timpurii, se credea că purtarea unor astfel de măști conferea puteri magice purtătorului Măștile de război grotesque erau purtate în luptă în Grecia și Roma antice Practica creării de măști mortale - așa numită deoarece au fost realizate din impresii de ceară ale trăsăturilor morților - originare din Egipt și Roma Impresiile au fost folosite ca modele pentru trăsături sculptate, o practică care a continuat până la începutul secolului al XX-lea În unele ritualuri tribale, se credea că purtătorul era posedat Prin spiritul măștii Fabricate dintr-o gamă largă de materiale, inclusiv lemn, piele, scoarță și chiar cranii de animale sau oameni, ele au variat foarte mult în stilul și gradul lor de o rnamentare, variind în mărime până la măștile totem de șase metri din Papua, Noua Guinee Măștile au fost esențiale pentru multe tipuri de ceremonii rituale, de la inițierea copiilor până la asigurarea precipitațiilor și succesul recoltei până la vânătoare de succes Se credea că unele îmbunătățesc abilitățile curative al purtătorilor lor, în timp ce alții erau purtați pentru a proteja împotriva bolilor Măști funerare au fost așezate pe fața unui cadavru pentru a proteja decedatul de spiritele rele și, ocazional, în alte situații Figura prezintă câteva exemple În Europa, a devenit practica pentru călăii publici să poarte o mască cu glugă care conferea purtătorului său un aspect aproape bestial și, astfel, îmbunătățește culoarea digitală a figurilor în design grafic Figura Headhunter Figura The spectacolul de teatru mascat al evenimentului (Figura ) De fapt, în Europa medievală, măștile erau folosite pe scară largă i în teatru, în piese de mister și de minuni pentru a reprezenta o varietate de personaje, inclusiv monștri, Dumnezeu și devii În perioada Renașterii, masca integrală a făcut loc semi-măștilor care acopereau doar ochii și nasul, iar acestea la rândul lor au cedat la o mască care acoperă doar ochii Măștile erau purtate și de aristocrație la evenimentele curții renascentiste, cum ar fi balurile mascate (Figura ) și baletul de cour, în timp ce o variantă simplă și-a găsit favoarea lui Dick Turpin și alți bandiți (Figura ) zilele teatrului grecesc original, măștile de teatru s-au împărțit în general în două categorii - tragice și comice - cu multe variații pe ambele teme, dând naștere logo-ului teatral acum familiar (Figura ) În afara teatrului, majoritatea măștilor găsite astăzi sunt purtate pentru proiectare în scopuri, cum ar fi masca de sudor industrial sau masca purtată de portarul de hochei pe gheață (Figura ) care are mai mult decât o asemănare trecătoare cu placa frontală a unui costum de armură europeană medievală, în timp ce balaclava - o mască simplă de lână cu capul întreg, care lasă la vedere doar ochii și gura - este favorizată atât de organizațiile teroriste clandestine, cât și de comunitatea de schi Masca de față pictată a clovnului (Figura ) datează din primul circ modern care a fost pusă în scenă la Londra în Figura Маке ei râd, fă-i să plângă Figura Voietul vopselei cu grăsime Figura Adaptarea cătrăgului a măștii curteanului Figura Armura secolului XX „Bizarul și macabrul Astrologia, care a apărut pentru prima dată încă din î Hr , este o cvasi-știință care posedă propriul său grup special de semne sau simboluri mistice Astrologia a fost practicată de multe civilizații timpurii din China, India, Grecia și America de Sud, care au observat corelația dintre mișcarea planetară și anotimpurile terestru-de încercare Semne mistice, care au devenit cunoscute ca cele douăsprezece semne ale zodiacului, au fost atribuite căii aparente a Soarelui printre stele, care a fost împărțită în douăsprezece secțiuni din ° fiecare astrologie a fost practicată în Europa încă din Evul Mediu, în ciuda condamnării de către liderii creștini și a subminării progresive de către descoperirile științei astronomiei, și există încă mulți cititori avizi de hărți astrologice care rămân convinși că mișcările planetelor guvernează viața lor Semnele zodiacale sunt Berbecul, Berbecul; Taurul, Taurul; Gemenii, Gemenii; Racul, Crabul; Leu, Leul; Fecioara, Fecioara; Balanta, Echilibrul; Scorpionul, Scorpionul; Sag-ittarius, Arcașul; Capricornus, Capra; Vărsătorul, Purtătorul de apă; și Peștii, peștii Unul dintre cele mai simple și mai eficiente Capricorn ^ ^ Vărsător Pisoes Cancer J / A /к? $ я Figura Semne zodiacale V Berbec Taur MV » Gemeni Balanță Scorpion Săgetător Culoarea digitală în design grafic Figura Modigliani La TeteRouge de a crea imagini bizare sau macabre este de a edita sau chiar interschimba caracteristici între obiecte familiare Privitorul, la prima vedere -sigur de ceea ce pare a fi o scenă conformă cu regulile vizuale normale, este surprins să descopere că ceva nu este în regulă O astfel de tehnică a fost folosită pe scară largă de artiști precum Modigliani (Figura ), ale cărui portrete sunt caracterizate de fețele ovale și trăsăturile alungite transmite adesea privitorului un sentiment puternic de patos În exemplul prezentat în figură, aspectul fetei a fost modificat prin înlocuirea ochilor ei - cea mai importantă trăsătură a feței - cu ochii tigrului fata a fost deschisă în Photoshop și apoi, folosind instrumentul Căi, a fost trasată o cale în jurul ochiului drept al fetei și a fost convertită într-o selecție, cu o pană de doi pixeli O imagine CD foto Tigrul a fost apoi deschis și ochiul drept al tigrului a fost selectat cu instrumentul Marquee Selecția a fost copiată în clipboard și apoi, folosind comanda Lipire în interior a lui Pho-toshop, ochiul tigrului a fost lipit în interiorul selecției ochiului fetei pe un nou strat Opacitatea ochiului de tigru a fost redusă la % pentru a permite o vizibilitate Folosind o dimensiune mică a pensulei, instrumentul Smudge a fost folosit pentru a amesteca marginile ochiului de tigru în față Aceeași procedură a fost apoi folosită pentru a înlocui celălalt ochi O altă variantă a acestei proceduri este prezentată în figura În acest caz, o mască ceramică achiziționată într-o călătorie de vacanță în Spania a fost plasată pe platoul unui scaner plat și scanată la dpi în culoare -biți folosind funcția de achiziție a Photoshop (а) А сору of A fost realizată imaginea Bizare și macabră și a fost folosită o procedură similară cu cea descrisă pentru Figura pentru a selecta ochii dintr-o imagine de pe CD foto și a-i lipi în orbitele goale ale ochilor ale măștii (b) Ce ajută la obținerea vizuală a acestui rezultat impact i este aspectul tridimensional convingător al măștii, umbrit pe fundalul acesteia, astfel încât privitorul să fie mulțumit că obiectul este atât neînsuflețit, cât și anorganic Apariția a ceea ce sunt destul de clar ochi umani în orbitele măștii, care în toate celelalte privințe rămâne la fel, creează un conflict vizual tulburător - o tehnică utilizată pe scară largă de industria filmului „fantezie și horror” Figura arată o imagine care amintește de un sarcofag egiptean, în care o figură umană pare să fie „încorporată” într-un Bloc de piatră Acesta a fost creat prin importul unui model DXF al figurii masculine în Bryce, unde a fost rotit într-o poziție orizontală A fost adăugată, scalată și poziționată o primitivă cuboidă Bryce, astfel încât figura să se așeze parțial sub suprafața sa Texturi cu com -culori complementare au fost apoi aplicate figurii și plintei și a fost adăugat un cer gri pentru a da atmosfera scenei (a) Figura Peaceatlast (b) Figura Seeingisbeiieving! Culoarea digitală în design grafic Figura înecată într-o mare virtuală Figura Frayingat the margins Pentru a produce imaginea „om înecat” din Figura , figura masculină a fost creată mai întâi în Poser cu capul înclinat pe spate și brațele întinse Imaginea a fost salvată în format DXF și importat în Bryce, unde a fost scalat și rotit în poziție În Bryce, a fost creat un nou plan de apă și pozițiile relative ale figurii și ale planului de apă au fost ajustate astfel încât cea mai mare parte a figurii să pară a fi sub suprafață Texturile au fost apoi adăugate la figură și la planul de apă a fost adăugat, în final, un cer în timpul zilei cu acoperire mare de nori pentru a completa efectul O tehnică mai complexă a fost folosită pentru a produce rezultatul în Figura Figura a fost creată și poziționată pentru prima dată în Poser și a fost selectată Lit Wireframe din afișaj meniu pentru a afișa figura în format wireframe Această versiune wireframe a fost salvată ca fișier TIFF Figura a fost apoi redată, folosind textura de suprafață Nude Male furnizată cu Poser și această versiune randată a fost salvată ca fișier TIFF separat Apoi, ambele fișiere au fost deschise în Photoshop și a fost adăugat un nou strat deasupra versiunii randate a imaginii Imaginea prin rețea a figurii a fost apoi selectată, folosind instrumentul Baghetă magică din Photoshop și copiată pe noul strat deasupra versiunii randate A fost adăugată o mască de strat la acest strat superior și apoi Airbrush, folosind o dimensiune mare a pensulei, a fost folosit pentru a picta masca care acoperă partea inferioară a figurii, dezvăluind versiunea redată pe stratul de fundal Folosind un stylus și un tabiet sensibil la presiune pentru a aplica efectul aerograf, presiunea a fost redusă în zona plexului solar și pe partea superioară a brațelor pentru a crea impresia că rețeaua „arată prin” piele Restul figurii a fost lăsat neatinsă pentru a lăsa efectul hibrid rezultat Aceeași tehnică poate fi aplicată doar unei părți dintr-o figură, așa cum se arată în figură În acest caz, figura a fost mai întâi pozată și Bizarul și macabrul apoi s-a mărit până numai capul și umerii erau vizibili Afișajul Lit Wireframe a fost selectat și imaginea wireframe rezultată a fost salvată ca fișier TIFF Imaginea a fost apoi redată și salvată ca un al doilea fișier TIFF Aceeași tehnică descrisă mai sus a fost folosită pentru a crea hibridul prezentată în (b) Figura Thatnettedfeeling Când o figură Poser este salvată ca fișier DXF, este oferită opțiunea de a salva figura ca un singur obiect sau ca un grup de părți separate ale corpului care pot fi degrupate în alte aplicații (Figura ) Figura arată un astfel de exemplu, în care fișierul DXF a fost importat în Bryce, negrupat și părțile corpului au fost redistribuite ca și cum figura ar fi fost desprinsă Caseta de dialog Export Figure Poser DXF Figure Rippedasunder Digital Color in Graphic Design Grupurile de figuri pot fi, de asemenea, create în Bryce Figurile pot fi fie create și exportate separat din Poser, fie pozate împreună, salvate împreună ca un singur fișier DXF și apoi importate în Bryce ca un singur fișier, astfel încât Relația este menținută Odată înăuntrul Bryce, ele pot fi separate prin utilizarea comenzii Ungroup și apoi manipulate separat dacă, de exemplu, se vor folosi texturi diferite Figura prezintă un ansamblu de dans neobișnuit creat în acest fel Figurile au fost create folosind Nud feminin și Opțiuni de schelet masculin și apoi figurile au fost pozate, scalate și poziționate una față de alta Perechea a fost apoi salvată ca un singur fișier DXF și importată în Bryce După separarea figurilor, li s-au aplicat diferite texturi aleasă pentru a crea un efect strălucitor în depărtare și pentru a reflecta culoarea cerului Figura Danse macabră Figura „bizară și macabră” folosește tehnica tulburării simetriei unei imagini (ochii din față, în acest caz) precum și amestecarea unui obiect anorganic (monitorul) cu unul organic (fața) Pentru a crea acest efect, o imagine CD foto a feței a fost deschisă mai întâi în Photoshop și a fost adăugat un nou strat monitorul de artă a fost copiat în clipboard din CorelDRAW și lipit pe noul strat, unde fundalul alb a fost selectat cu instrumentul Baghetă magică și șters, lăsând monitorul plutind peste față Instrumentul Căi a fost apoi folosit pentru a desena forma ecranul monitorului și calea a fost convertită într-o selecție și salvată Comutarea în stratul de fundal, selecția a fost încărcată și trasă în poziție astfel încât să încadreze ochiul drept Conținutul selecției a fost copiat în clipboard și a fost folosită comanda Lipire în interior pentru a plasa сору pe ecran, care a fost apoi rotit așa cum este prezentată Transpunerea figurii Funcția PowerClip a CorelDRAW a fost folosită pentru a produce rezultatul din Figura i O grilă a fost plasată mai întâi peste craniul clipart (a) și craniul a fost powerclipped în Figura folosind CorelDRA Funcția PowerClip de la W Culoarea digitală în Designul grafic grila Apoi, culoarea conturului grilei a fost schimbată la Niciunul și grila a fost degrupată, astfel încât craniul a fost acum împărțit în ind elemente individuale Un număr dintre aceste elemente au fost selectate, mutate și rotite așa cum se arată în (c) Apoi au fost extrudate, folosind funcția de extrudare a CorelDRAW și o margine solidă fiii, pentru a le oferi un aspect de adâncime În cele din urmă, a fost importat un creier clipart (b) , scalat și plasat în poziție peste craniu și apoi, folosind Aranjare/Ordine/Înapoi, a fost plasat sub craniu, astfel încât acum părea că creierul era dezvăluit prin deschiderea din craniu În cele din urmă, figura arată cum o imagine pictată existentă cum ar fi fața din mașterul olandez din stânga poate fi editată pentru a produce rezultatul din dreapta, care amintește mai mult de imaginile grotești pictate de Francis Bacon Pentru a produce acest rezultat, imaginea originală a CD-ului foto a fost deschisă în Photoshop și a fost duplicată Instrumentul Lasso a fost folosit pentru a decupa fața și gâtul, iar restul imaginii a fost umplut cu negru Rezultatul a fost apoi salvat și deschis în Painter, unde peria Hairy Bristle a fost folosită pentru a adăuga roșu și alb în zonele selectate a imaginii O combinație a pensulei Wet Drip Distortion și a pensulei Add Water a fost apoi folosită pentru a picta culorile adăugate în imagine și pentru a modifica și netezi caracteristicile așa cum se arată * Figura Rubens'Head of a Negro (stânga) editată în Painter (dreapta) Culoarea digitală în design grafic Încă din zilele lui Pitagora, Platon, Aristotel și Arhimede, omul a căutat să investigheze și să experimenteze minunile naturii care îl înconjoară, dând naștere științelor astronomiei, fizicii, chimiei, botanică, geologiei , biologie și zoologie, împreună cu multe subdiviziuni ale acestora, cum ar fi metalurgia, cristalografia și meteorologia Deoarece proiectarea grafică digitală este posibilă numai prin aplicarea principiilor științifice și matematice la proiectarea și fabricarea hardware-ului și software-ului de calculator, se potrivește doar că un capitol al acestei cărți ar trebui să fie dedicat imaginilor derivate, direct sau indirect, din aceste discipline Natura este arta lui Dumnezeu Sir Thomas Browne - scriitor și fizician englez Instrumentele idan dezvoltate și utilizate pentru studii științifice, inclusiv camera, microscopul și telescopul, ne-au permis să vedem și să surprindem imagini de o frumusețe și o diversitate uluitoare - imagini concepute de Mama Natură, cel mai mare dintre toți designerii Penajul strălucitor al unui papagal (Figura ) sau culoarea și textura frumoasă a unei simple cochilii pe albia oceanului (Figura ), traseul delicat al înghețului de iarnă pe geamul ferestrei (Figura ) sau stalactitele formate de sute de ani de reacție chimică (Figura ) sunt doar câteva exemple de mii de astfel de imagini disponibile acum designerului De-a lungul istoriei Omului, arta și știința au fost strâns împletite Pe lângă descoperirea și aplicarea principiilor mecanicii la construirea Piramidelor, egiptenii au fost cei care a ajuns la reguli corecte pentru găsirea zonelor de triunghiuri, dreptunghiuri și trapeze și pentru găsirea volumelor de figuri precum cărămizi, cilindri și, bineînțeles, piramide Figura Therichlycolored p lumajul unui papagal Figura Theocean'sharvest Imagini din natură și știință ji II Figura Formațiuni de stalactite Figura Frostpattems Artiștii de-a lungul secolelor și-au găsit inspirație în frumusețea unui apus de soare, în contururile senzuale curgătoare ale dunelor de nisip, în zăpada proaspătă de iarnă sclipind pe brazi pe versantul unui munte, picături de apă sclipind pe firele de pânză de păianjen, în spectacolul fulgerului bifurcat care luminează un cer de noapte sau simetria unei ferigi - toate acestea capodopere ale naturii Într-adevăr, chiar materialele folosite de artiști pentru a picta un peisaj (Figura ) sau a modela o sculptură în marmură (Figura ) sunt oferite de generozitatea naturii au căutat și au găsit pigmenți care ar putea fi obținuți din minereuri extrase din scoarța terestră, inclusiv azurit albastru, malachit verde, orpiment galben, cinabru roșu, frită albastră și plumb alb Figura A peisaj clasic Figura Texturi de marmură Culoarea digitală în design grafic Sculptorul poate găsi, de asemenea, inspirație în sculptura naturii a unei suprafețe de stâncă (Figura ) sau chiar a unui peisaj întreg (Figurii), creată prin acțiunea elementelor pe măsură ce acestea se combină pentru a remodela topografia suprafața Pământului Figura Eroziunea prin vânt și Figura Eroziunea unei stânci de coastă de lângă mare Progresele în știință au permis omului să ajungă dincolo de Pământ, să se elibereze de forța gravitațională a acestuia și să vadă și să înregistreze imagini uluitoare ale Pământului și ale Lunii împotriva întunericului cerneală al spațiului (Figura ) În același timp, granițele „spațiului interior” au fost împinse înapoi, cu progrese în rezoluția microscoapelor optice și dezvoltarea microscopului electronic cu scanare care atinge un nivel de rezoluție capabil de apropierea dimensiunilor atomice Cifre pentru a arăta doar câteva exemple din varietatea uimitoare de culori și texturi afișate de secțiuni de cristal-line mate imaginile atunci când sunt vizualizate cu lumină polarizată sub un microscop optic de mare putere Astfel de imagini, disponibile în format Photo CD, au o rezoluție atât de mare încât chiar și zone mici pot fi selectate și explodate cu succes pentru a fi utilizate ca elemente ale unei compoziții grafice Figura (a) și (b) Planeta Pământ fotografiată din misiunile spațiale Apollo; (c) Răsărirea Pământului, văzută de la suprafața Lunii; (d), (e) și (f) Apropiarea lunii Imagini din natură și știință Figura Naftol (a) și tiosulfat (b) (a) (b) Figura Difeniloxazol (a) și agaroză (b) (a) ( b) Figura Cristalograf de sare (a) și amestec de zahăr și cristale de sare (b) Culoarea digitală în design grafic Figura Hitachi S- Microscop electronic cu scanare Cele mai puternice microscoape optice pot mări un obiect cu aproximativ ori Pentru a pătrunde mai mult în spațiul interior al naturii, trebuie să apeleze la microscoape care utilizează fascicule de electroni, mai degrabă decât lumină, pentru a explora detalii și mai fine Un microscop electronic cu transmisie, care trage un fascicul de electroni printr-o probă subțire a obiectului țintă pe o placă fotografică sau un ecran fluorescent, este capabil să mărire de până la un milion de ori Un microscop electronic cu scanare (SEM) scanează suprafața obiectului țintă cu un fascicul de electroni, iar electronii care sunt împrăștiați de țintă sunt detectați de un contor electronic Semnalul rezultat este afișat pe un monitor TV, b construirea unei imagini D a obiectului țintă pe măsură ce fasciculul de electroni scanează întreaga probă Un SEM poate mări obiectele de ori Exemple superbe ale acestora pot fi găsite pe site-ul web http://surf/eng/iastste edu, unde imaginile sunt oferite de Microscopy Today Fotografiile originale au fost create de David Scharf folosind „sintetizatorul de culoare SEM Wideband Multi-Detector” patentat și înregistrarea digitală pe computer perfecțiune Imaginile sale au fost prezentate în multe publicații, inclusiv Life, Time, National Geographic, Scientific American, Discover și multe altele Imaginile au fost achiziționate cu DigiScan, DigitalMicrograph și SEM Wideband Multi-Detector Color Sintetizator de la Gatan prezentate în numeroase expoziții în muzeele de știință și de artă și sunt incluse în multe colecții Imagini din cercetarea sdentific Sursele proaspete noi de grafică Imaginile care au rezultat din explorarea spațiului și microscopia electronică sunt derivate directe din cercetarea științifică fundamentală, care continuă fără încetare, în special în Statele Unite și în Europa Figura prezintă literele scrise de IBM printr-o nouă metodă de stocare a datelor, care are potențialul de a stoca de multe ori mai multe informații decât tehnicile optice actuale de stocare a datelor o suprafață plată și transparentă din plastic Literele IBM au fost scrise ca niște semne într-o singură pistă de date lată de un micron a unui disc optic din plastic Distanța dintre gropi, care arată ca vârfuri în imagine, este de aproximativ microni (© IBM Corporation, Divizia de cercetare , Almaden Research Center) Figura prezintă o mască facială creată folosind o tehnică de scanare radar, în timp ce Figura arată două imagini creat folosind tehnici avansate de modelare D computerizată dezvoltate la Centrul științific din Marea Britanie al IBM, Hursley (© Centrul științific din Marea Britanie al IBM, Hursley) Pe lângă categoriile de imagini fotografice descrise mai sus, designerul digital de astăzi are acces la alte surse interesante de imagini, așa cum este descris mai jos Figura Indentare cu laser de precizie Figura Scanare tridimensională Figura Imagini create folosind o tehnică de modelare tridimensională Culoarea digitală în designul grafic Fractali Originile geometriei fractale pot fi urmărite încă de la sfârșitul secolului al XIX-lea, când matematicienii au început să creeze forme - seturi de puncte - care părea să nu aibă corespondent în natură Matematica care a evoluat din acea lucrare s-a dovedit acum a fi mai potrivită decât oricare alta pentru a descrie multe forme și procese găsite în natură - forme care păreau să se încadreze între categoriile obișnuite de linii unidimensionale, planuri bidimensionale sau volume tridimensionale și procese precum inundarea al Nilului, seria de prețuri în economie sau zguduirea moleculelor în mișcarea browniană în fluide Benoit Mandelbrot, care lucra la IBM în anii s, a fost primul care a realizat ce au în comun toate aceste fenomene și a fost cel care a tras firele împreună într-o nouă disciplină numită geometrie fractală cu care a căutat să explice aceste forme și procese Pe măsură ce computerele dobândeau mai multe capacități grafice, abilitățile ochiului minții sale au fost întărite prin vizualizarea pe ecrane și plottere Din nou și din nou, modelele fractale au produs rezultate - pentru creșterea unei ferigi sau formarea delicată a unui fulg de zăpadă - care a emulat îndeaproape crearea lor în natură Puterea computerului desktop ne permite acum să dăm o expresie grafică vibrantă acestor formule matematice altfel îndepărtate, adăugând o nouă dimensiune captivantă a expresiei la setul nostru de instrumente de design grafic Aplicațiile fractale potrivite pentru utilizare de către designerul non-tehnic includ Fractint (un program Shareware remarcabil) și KPT Fractal Designer Fractint (Figura ) este o aplicație Shareware remarcabilă care a fost dezvoltată și evoluată de un grup de „fractofili” dedicati Acesta permite designerului să afișeze și să exploreze o gamă largă de tipuri de fractali Fiecare tip poate fi redesenat cu variații infinite, prin simpla ajustare a parametrilor in cadrul expresiilor matematice care descriu fractalul si fara a fi nevoie de cunostinte matematice Fiecare exemplu poate fi mărit și rotit, iar paleta sa de culori poate fi schimbată abordare Utilizatorului i se oferă un meniu de șabloane fractale simple și instrumente pentru a colora și FRACTINT Versiune Selectați un fractal ) fn(z*z) fn*fn fn*z+z fn+fn formula gingerbreadman henon ifs julfn+exp julfn+zsqrd julia j ulia julibrot ju Iz power julzzpwr kamtorus kamtorus d lambda lambdafn lorenz Iorenz d system magneți j magneți m magnet j magnet m mandel mandel mandelfn mandellambda manfn+exp manfn+zsqrd manowar manowarj manzpower manzzpwr marksjulia marksmandel marksmandel marksmandel popcorn pickover pop corn new popcorn pickovers /fn) sqr(fn) test tetrate tim's error unit Figura Fractintscreen pentru selectarea tipurilor de fractali Imaginile din natură și știință manipulează aceste șabloane înainte de a desena sau picta cu ele Rezultate uimitor de frumoase pot fi obținute cu puțină răbdare și explorare Feriga exemplul prezentat a fost creat folosind șablonul fractal simplu din colțul de jos al ecranului KPT Fractal Designer este un plug-in Photoshop care poate fi folosit din Photoshop (sau orice altă aplicație care poate accesa pluginuri Photoshop) pentru a aplica umpluturi fractale zone mascate ale unei imagini sau unui strat complet de imagine (Figura ) Figuri și exemple de tip de fractare toate imaginile care pot fi create, cu puțină practică, utilizând aceste aplicații Figura Fereastra de editare Fractal Grafics Figura Fractalpattems Culoarea digitală în design grafic Figura Modele fractale Texturi procedurale Exemplele de texturi de marmură care au fost incluse în figură sunt tipice pentru o creștere gamă de imagini scanate de înaltă calitate din materiale naturale, cum ar fi lemn, eșantioane de rocă, metal și sticlă etc , care sunt disponibile sub formă de imagini CD foto Excelente, așa cum sunt astfel de imagini, pot fi folosite doar „ca atare”, adică nu sunt editabile Pentru a depăși acest lucru Limitare, aceleași principii folosite pentru a dezvolta aplicații care pot produce tipul de imagini fractale prezentate mai sus au fost adaptate pentru a oferi designerului mijloacele de a crea o gamă mult mai largă de texturi care seamănă mult cu materialele naturale și care sunt, de asemenea, complet editabile Astfel de texturi , care sunt create prin intermediul algoritmilor matematici, sunt numite texturi „procedurale” Am văzut deja exemple de astfel de texturi procedurale s în capitole și , unde au fost utilizate în aplicația Bryce pentru a crea materiale de teren Bryce oferă atât opțiuni prestabilite din caseta de dialog Materiale, cât și abilitatea de a edita materiale în Compozitorul său de materiale, dar scopul acesteia este de a oferi o opțiune mai largă în cadrul aplicației Corel TEXTURE, pe de altă parte (Figura ), oferă un mijloc sofisticat de creare și redare a texturilor procedurale care sunt ușor de salvat ca fișiere bitmap pentru a fi utilizate în orice aplicație Imagini din natură și Science Figure Ecranul de editare Corel TEXTURE Tehnici fractale sunt folosite ca bază matematică pentru Corel TEXTURE, ceea ce înseamnă că, în loc să se degradeze calitatea pe măsură ce imaginea este mărită, pur și simplu apar detalii mai fine, ca și cum ar fi zoom într-un fractal, iar rezoluția și calitatea imaginii sunt menținute Texturile sunt create prin combinarea patru proprietăți: (i) Iluminarea suprafeței, folosind până la trei lumini (ii) Straturi de umbrire, care pot transporta materiale (cum ar fi lemn, marmură sau granit); Culoare, care acționează ca filtrul de culoare pe obiectivul unei camere; și Blend, care specifică modul în care straturile interacționează pentru a forma textura finală (iii) Topografia, care este utilizată pentru a defini conturul suprafeței unei texturi (iv) Muchia, care oferă o margine rotundă, teșită sau plată pentru o textură aceste patru proprietăți pot fi controlate independent pentru a ajusta aspecte specifice ale unei texturi Pe lângă simularea materialelor solide precum lemnul sau piatra, generatorul poate imita texturile norilor și valurilor Ecranul de editare al Corel TEXTURE (Figura ) arată o previzualizare a texturii care este în proces în stânga sus Figura Textură în curs de realizare Culoarea digitală în Design grafic Colțul mâinii Sub previzualizare sunt cele trei pictograme luminoase care pot fi selectate individual pentru editare, iar sub lumini sunt straturile din care este compusă textura; oricare dintre acestea poate fi selectat pentru editare independent de celelalte Figura prezintă câteva exemple de tipul de rezultate care pot fi produse Texturile pot fi redate la o rezoluție adecvată utilizării lor planificate, de exemplu dpi pentru utilizarea pe ecran sau dpi dacă textura urmează să fie utilizată într-un proiect pentru a fi tipărită la rezoluție înaltă Alte randări procedurale sunt furnizate în suita Power Tools de plug-in-uri Photoshop de la Kai Texture Explorer (Figura ) oferă utilizatorului o gamă largă de Woodgrain л «и Я — Terracotta Eveningsky Fabnc Marmură Japanese Laequer Figura Texturi procedurale create în Corel TEXTURE Figura KPTs Caseta de dialog Texture Explorer Figura KPTsSpheroidDesigner caseta de dialog Imagini din natură și știință presetări și controale pentru mutarea noilor variante din aceste Spheroid Designer (Figura ) înfășoară texturi în jurul unei sfere și, de asemenea, pro- oferă o gamă largă de instrumente pentru editarea numeroaselor presetări furnizate, oferind designerului o modalitate simplă de a introduce obiecte sferice umbrite și texturate într-o compoziție Figura prezintă un exemplu, în care un sferoid a fost adăugat la scena din stânga pentru a produce rezultatul din dreapta Mai întâi, a fost deschisă o imagine CD foto a scenei peșterii în Photoshop și a fost făcută o selecție folosind Photoshop instrument de selecție circulară și pene de un pixel Selecția a fost poziționată astfel încât să se suprapună cu orizontul și apoi, cu Mască rapidă selectată, partea inferioară a selecției a fost „vopsită” folosind instrumentul pensulă, cu negru ca culoare în prim-plan KPT Spheroid Designerul a fost deschis prin meniul Filtre și a fost selectat un sferoid potrivit din lista de presetări Făcând clic pe Accept figura Folosind Spheroid Designer pentru a edita scena, a închis caseta de dialog și a aplicat sferoidul la selecție, cu rezultatul afișat Figura arată un mod mai dramatic de a crea o astfel de scenă folosind Bryce În acest caz, o sferă primitivă a fost adăugată la o scenă care conține un obiect de teren și atât terenul, cât și sfera au fost scalate și poziționate astfel încât sfera a fost parțial ascunsă de teren Texturile procedurale ale lui Bryce au fost aplicate sferei, terenului și planului solului (poziția verticală a terenului a fost ajustată astfel încât să dispară sub planul solului în prim-plan) O figură albastru profund Crearea unei planete misterioase în A fost adăugată textura cerului Bryce Digital Color în Graphic Design, împreună cu o ceață albastră sensibilă la distanță, astfel încât „planeta” părea să fie văzută prin ceață Sferoizii pot fi, de asemenea, utilizați pentru a edita caracteristici fie ale imaginilor vectoriale existente, fie ale imaginilor bitmap Figura arată un exemplu în care „ochii” sferoizi au fost adăugați la o față clipart pentru a face fața să pară și mai surprinsă! Figura Folosind sferoizi pentru a edita clipart După cum am văzut în acest capitol, știința aplicată deschide o bogată comoară de materie primă nouă pentru utilizare în proiecte de design Camere optice de mare putere dezvoltate pentru a funcționa în condiții ostile ale spațiului sau chiar legate la spate a unui vultur sau a unui mare rechin alb oferă imagini fără precedent ale naturii, în timp ce microscopul electronic cu scanare a pătruns într-o lume inaccesibilă până acum de proporții aproape atomice Geometria fractală și dezvoltarea generatoarelor procedurale creează noi posibilități practic infinite pentru a explora noi combinații de culoare și textură Odată cu apariția bibliotecilor de înaltă calitate și rezoluție înaltă de imagini fără drepturi de autor disponibile pe CD ROM, apariția unor camere foto digitale și video la prețuri accesibile și ușurința tot mai mare de a tranzacționa imagini prin Internet, designerul digital are acum acces fără precedent la minunile naturii și la culoarea digitală a științei în design grafic decât cu ani în urmă o, în timp ce primul pictor din paleolitic a luat un băț sau trestie și a întins mâna pentru a unge pământ colorat pe un zid de peșteră din sudul Europei (Figura ), el sau ea nu și-ar fi putut da seama că aceste prime mișcări tentative au pus bazele celor mai căutarea creativă Miile de ani care au urmat au fost martorii unei evoluții continue atât în ceea ce privește materialele, cât și tehnicile utilizate pentru pictură și crearea de lucrări de o frumusețe durabilă și universal recunoscută, precum și a lucrărilor care au provocat controverse acerbe (vezi bara laterală de mai jos) procesul de evoluție a continuat ritmic în cursul secolului al XX-lea, pe măsură ce au apărut noi artiști și au devenit disponibile noi materiale și tehnici, multe dintre ele derivate din procese și tehnici industriale inovatoare în principal de interese comerciale, dar acum atrage un interes tot mai mare în cadrul comunității artistice În timp ce accentul timpuriu Ca urmare a aplicațiilor de desen și editare foto pe desktop a fost în principal furnizarea de instrumente și tehnici pentru designeri grafici, utilizatorii cu o înclinație mai artistică au văzut rapid potențialul de utilizare a aplicațiilor în scopuri pur estetice Răspunzând acestui interes, un număr de dezvoltatori acum oferă produse care sunt de fapt personalizate pentru artist, mai degrabă decât pentru designer și, în ultimii ani, un gen cu totul nou de artă pe computer a început să evolueze Stilurile artistice sunt aproape la fel de variate ca artiștii înșiși, variind de la emularea tehnicilor școli tradiționale de pictură, la stiluri care sunt unice pentru mediul digital A descrie facilitățile disponibile artistului digital de astăzi înseamnă a încerca să atingă o țintă în mișcare, deoarece la fiecare câteva luni aduce o nouă actualizare a aplicației care oferă noi funcții și deschidere posibilități noi și neprevăzute Prin urmare, acest capitol ar trebui privit ca doar un set de instantanee ale tehnicilor oferite în prezent pentru m aplicații de ultimă generație pentru desen și pictură ale picturilor post-impresioniste „Desenul este la nivelul celui al unui copil neînvățat de șapte sau opt ani, aceste culori sunt cele ale unui pictor cu tavă de ceai, metoda unui școlar care își șterge degetele pe o tablă după ce le scuipă Acestea nu sunt deloc opere de artă, cu excepția cazului în care aruncă o mână de noroi pe perete, poate se numește unul Sunt lucrările leneței și a prostiei impotente, un spectacol pomografic' Wilfrid Scawen Blunt - Figura Pictură rupestră de bivoli găsite în sud Europa , poet englez Artă digitală Desen versus aplicații de pictură În forma lor cea mai timpurie, aplicațiile de desen ofereau puțin mai mult decât capacitatea de a desena linii simple, drepte sau cu mâna liberă și forme geometrice de bază, folosind o paletă de șaisprezece culori Aplicațiile de astăzi, prin contrast, oferă un aspect orbitor gamă de instrumente, tehnici și efecte speciale, o paletă de milioane de culori și chiar capacitatea de a controla lățimea liniilor, folosind Stylus sensibilitatea la presiune și transparența obiectelor dintr-o scenă După cum arată figura, utilizarea transparenței poate modifica dramatic efectul unei scene simple Această scenă a fost creată în CorelDRAW utilizând trei copii ale unui elefant clipart direcția verticală, în grade diferite, iar copiile au fost apoi scalate și poziționate astfel încât grupul să pară a ieși dintr-o ceață Aplicația de desen a oferit în mod tradițional artistului un grad mai mare de precizie prin utilizarea riglelor, ghidajelor mobile, editarea nodurilor și mai multe straturi pentru separarea elementelor dintr-o compoziție Această distincție, totuși, devine din ce în ce mai neclară, deoarece dezvoltatorii caută să port multe dintre aceste caracteristici în aplicații de editare foto și pictură precum Photoshop, Painter și PHOTO-PAINT Capacitatea de a muta elementele unui compoziția sau chiar o compoziție parțial finalizată între aplicații în scop de editare este, de asemenea, îmbunătățită evoluția rapidă, de exemplu prin exportul de căi sau canale alfa sau prin conversie de fișiere folosind filtre de import/export din ce în ce mai sofisticate Necesitatea unui artist creativ de a lucra spontan și intuitiv a fost recunoscută și de dezvoltatorii care oferă acum caracteristici de randare amânate care ameliorează problema timpului de răspuns lent, atunci când lucrează cu fișiere color mari, permițând artistului să lucreze cu o imagine la rezoluția ecranului și ulterior să reda modificări la rezoluția mai mare necesară pentru imprimare Lucrând cu o combinație de aplicații, prin urmare, artistul poate acum combina precizia unei aplicații de desen cu virtuozitatea unei aplicații de pictură și efectele de iluminare și atmosferă ale unei aplicații tridimensionale instrument pentru a selecta partea stângă a unei imagini bitmap care a fost apoi urmărită în Corel Trace Când tra cingul a fost complet, fiii a fost setat la Niciunul și conturul la negru Rezultatul a fost apoi reimportat în Photoshop, unde a fost „împletit” înapoi în jumătatea dreaptă a figurii originale Figura arată un efect alternativ care a fost creat în Painter folosind Perie de distorsiune pentru a sparge granița ascuțită dintre cele două jumătăți ale imaginii, dând impresia că o jumătate se scurge în cealaltă Trasarea a fost, de asemenea, folosită pentru a produce rezultatul în Figura Adobe Streamline a fost folosit pentru a urmări o fotografie a soției mele Julia, utilizând două setări de prag diferite Copiile au fost deschise în Illustrator, unde elementele vectoriale ale fiecărei imagini au fost combinate înainte de aplicarea umplerilor cu gradient radial După importarea imaginilor în Photoshop și așezarea lor una lângă alta, a fost aplicat un curs de zece pixeli la o selecție dreptunghiulară pentru a forma un cadru, folosind o culoare selectată dintr-una dintre imagini cu instrumentul Eyedropper În cele din urmă, o umbră, folosind aceeași culoare, a fost aplicată cadrului Figura - a autoportret al fiului meu mai mic, Simon - a folosit din nou o combinație de aplicații de desen și pictură După ce a susținut o oglindă lângă monitorul computerului, și-a schițat mai întâi imaginea în CorelDRAW folosind un stylus și s-au aplicat umpluturi și apoi imaginea a fost salvată și importată în Photoshop, unde a fost adăugată umbrirea, utilizând instrumentul Airbrush Figura Utilizarea trasării pentru a crea o imagine compusă Figura Înmuierea limitelor cu instrumentul Distorsionare de la Pain ter Artă digitală Figura Studiu portret Figura Simon Pender-autoportret Continuând cu tema familiei, Figura se bazează pe un instantaneu de familie al fiicei mele mai mici, Claire, importat și editat în Painter O clonă a fost făcută mai întâi dintr-o scanare a instantaneului, folosind comanda Fișier/Clonare a lui Painter, iar imaginea a fost ștearsă din fereastra de clonare Făcând clic pe pictograma din bara de defilare verticală a ferestrei de clonă a produs o fantomă % din imaginea sursă originală, oferind un ghid pentru procesul de editare Pentru a crea efectul „cristale de gheață” pentru t a părului, a fost aleasă o variantă de pensulă Chalk, folosind metoda Clonării și subcategoria Grainy Hard Cover (controlul granulei pensulei a fost setat la % pentru a maximiza efectul); folosind aceste setări, părul și tiara de beteală au fost vopsite înapoi, folosind o dimensiune mare de perie și lovituri îndrăznețe Subcategoria periei a fost apoi schimbată în Soft Cover și, din nou, folosind o dimensiune mare de perie, fața și gâtul au fost pictate înapoi în Figura Icemaiden Culoarea digitală în designul grafic Figura Ghostiyapparition Crearea efectului în Figura a implicat utilizarea a două imagini CD cu fotografii Prima imagine - a unei figuri cu glugă într-o mănăstire - a fost deschisă în Photoshop și instrumentul Lasso a fost folosit pentru a selecta doar glugă și rochie, lăsând fața și fundalul neselectate Selecția a fost redusă la un pixel și salvată ca canal alfa A doua imagine - a unei păduri pe fundalul cerului - a fost deschisă în Photoshop, unde a fost decupată la aceeași dimensiune ca și prima imagine, cu aceeași rezoluție Întreaga scenă a fost selectată și copiată în clip-board Masca din prima imagine a fost reselectată și inversată, protejând masca și rochia și s-a folosit Paste Inside, din meniul Editare, t o lipiți scena pădurii „în spatele” figurii cu glugă, astfel încât să pară să arate unde fusese inițial fața În cele din urmă, zona feței a fost selectată și a fost aplicat un filtru Lens Fiare Figura a implicat și utilizarea două imagini CD foto, de data aceasta pentru a crea o ființă „hibridă” în care ochii și nasul maimuței i-au înlocuit pe cei ale omului Pentru a realiza Figurell Thebeastwithin Arta digitală, acest rezultat, o selecție a ochilor și a nasului imaginii stânga a fost selectată, cu pene și salvate, iar ochii și nasul maimuței au fost lipite înăuntru, ca în exemplul anterior Pentru a face rezultatul mai dramatic, în timp ce ochii și nasul maimuței încă pluteau, dialogul Nuanță/Saturație din Photoshop a fost folosit pentru a regla culoarea Imaginea plutitoare a fost apoi abandonată și instrumentul Smudge a fost folosit pentru a amesteca mai ușor imaginea lipită în față Deoarece pete tinde să șterge textura, zonele care au fost pătate au fost selectate și a fost folosit filtrul Gaussian de zgomot o restabiliți textura pierdută În cele din urmă, folosind instrumentul Eyedropper pentru a se potrivi cu culorile, a fost folosită o perie fină pentru a atinge orice pete de la limita dintre cele două imagini Cu imaginea originală a capului așezată pe un fundal negru, a fost folosită o variantă de pensulă Penetration pentru a adăuga o gamă de culori penelor capului dintr-unul dintre seturile personalizate de la Painter Apoi a fost folosită varianta Distorsiune/Hard Grainy Drip a pensulei Liquid pentru a amesteca noile culori în original, având grijă să urmeze direcția originală a penelor Aceeași variantă de pensulă a fost folosită pentru a edita ochiul și ciocul pentru a le da un aspect mai rău Figura a fost creată prin scanarea mai întâi a unui simplu Figurină din lemn sculptată pe care fiica mea o cumpărase într-o călătorie în Polonia Figurina a fost pur și simplu așezată plat pe patul scanerului și capacul a fost închis cât mai mult posibil deasupra Scanarea rezultată, care a fost înconjurată prin umbră, a fost curățat în Photoshop și salvat, cu un canal alfa care definea conturul figurii, ca fișier TIFF Fișierul a fost apoi importat în Bryce, unde a fost rotit, scalat și poziționat și a fost făcută și compensată o copiere la dreapta Încărcarea canalului alfa Figura Venin cu pene Figurell il Silentsentinels Digital Color in Graphic Design Figura Masca Killingfields salvată cu fișierul are ca efect „decuparea” fundalului alb al bitmap-ului, lăsând doar figura vizibilă Un avion de apă a fost adăugat la compoziție și nivelul acesteia a fost ajustat astfel încât cele două figuri să pară să se ridice din apă În cele din urmă, a fost adăugat un fundal de cer potrivit și iluminarea ajustată pentru a produce efectul final Figura a fost, de asemenea, produsă în Bryce, folosind o caracteristică care nu menționat mai devreme Harta de biți a fragmentului de craniu a fost salvată mai întâi, ca fișier TIFF, cu o mască de canal alfa ca în exemplul anterior Fișierul și masca lui au fost apoi încărcate în Bryce și rotate, sc așezat și plasat în poziție, astfel încât craniul să pară că plutește în aer A fost adăugat un plan de sol și aceeași imagine TIFF a fost folosită ca hartă de textură pentru planul de sol, astfel încât aceeași imagine a craniului a fost ecou în planul de sol , cu perspectiva care se potrivește cu cea a planului solului În cele din urmă, a fost adăugat un fundal de cer suficient de sumbru și poziția luminii a fost ajustată astfel încât craniul plutitor să arunce o umbră pe pământul de dedesubt Pentru a produce iluzia de urme de pași în nisip din Figura , a Simbolul de amprentă a piciorului din stânga clipart a fost deschis pentru prima dată în CorelDRAW Figure ManFriday Artă digitală și apoi а сору a fost răsturnat pentru a face o amprentă corectă Au fost făcute și poziționate alte copii ale ambelor picioare pentru a crea o urmă de printuri Rezultatul a fost copiat și lipit în Photoshop, unde o mască a amprentelor a fost salvată ca canal alfa Filtrul de estompare a fost folosit pentru a estompa ușor masca Stratul de fundal a primit apoi un fiii de culoarea nisipului și a fost aplicat filtrul de zgomot Gaussian pentru a adăuga textură Apoi, Redare/Efecte de iluminare a fost selectată din meniul derulant Filtru În caseta de dialog Efecte de iluminare, masca amprentelor a fost aleasă ca canal de textură și a fost configurat un reflector pentru a adăuga un efect de iluminare Zgomotul Gaussian a fost adăugat la rezultat, pentru a adăuga textură la „nisip” și apoi a fost selectată întreaga imagine și a fost aplicată perspectiva alegând Efecte/Perspectivă din meniul Imagine și trăgând mânerele de colț Un alt rezultat creat în Photoshop este afișat în Figura Vaza cu flori a fost schițat folosind instrumentul Freehand, completat și apoi dat aspectul de adâncime umbrindu-l cu instrumentul Airbrush O formă simplă de floare cu petale a fost apoi desenată în CorelDRAW, salvată în format Illustrator și importată în Photoshop ca selecție realizate și KPT Texture Explorer și Spheroid Desfgnerplugins au fost folosite pentru a aplica o gamă de texturi petalelor și efecte sferoide la centrele florilor În cele din urmă, tulpinile au fost desenate și colorat Pentru a produce rezultatul prezentat în Figura , capul fetei a fost mai întâi scos din fundal, salvat ca fișier TIFF și apoi deschis în Painter Imaginea a fost clonată folosind comanda File/Clone și apoi сору capului a fost șters din imagine clonată Din paleta Pensule, varianta Scratchboard a instrumentului Pen a fost selectată și Subcategoria a fost setată la Clonare Soft Cover Dimensiunea implicită a pensulei a fost mărită la % și a fost folosită o mișcare de măturare a pensulei pentru a picta Figura Natură moartă digitală Figura Dezintegrare Culoare digitală în caseta de dialog Opțiuni de impasto pentru figura de proiectare grafică din fereastra de clonare, făcând să reapară doar acea parte a imaginii originale care corespundea brushstokes Folosind instrumentul Bagheta magică, noua imagine a fost selectată și plutită și a fost aplicată o umbră moale prin intermediul meniul Efecte/Obiecte Painter a fost, de asemenea, folosit pentru a crea următorul exemplu din figură Din nou, o imagine CD cu fotografii a fost separată de fundal, clonată și сору a fost șters din fereastra clonării Subcategoria Grainy Hard Cover a variantei de stilou Scratchboard a fost selectată din paleta Pensule și dimensiunea a fost setată la % în paleta Comenzi perii Apoi, Impasto Floater a fost selectată din paleta Obiecte și Aplicare a fost activată pentru a deschide caseta de dialog Opțiuni impasto (Figura ) Utilizând setările afișate în caseta de dialog, pe fereastra clonării s-au aplicat pensule mari, recreând părți din imaginea originală sub loviturile de pensulă, care simulau aspectul vopselei bogat aplicate în final, o culoare deschisă - care afectează atât zona pictată, cât și fundalul - a fost aleasă pentru a completa culorile din imaginea clonată Una dintre cele mai noi și mai remarcabile caracteristici ale Painter a fost folosită pentru a crea rezultatul în Figura A Textura de marmură a CD-ului foto a fost mai întâi importată și decupată la dimensiunea pentru a forma un substrat Liquid Metal Floater a fost apoi selectat din lista Obiecte, deschizând caseta de dialog Liquid Metal (Figura ) Folosind setările implicite - inclusiv Metalul Standard тар - un număr de bulburi de metal asemănătoare cu mercurul au fost depuse pe suprafața de marmură Folosind instrumentul Pick și exploatând caracteristica simulată a tensiunii superficiale a acestui plugin, una dintre bultele mai mici a fost mutată mai aproape de cea mai mare până când a fost „capturat” și cei doi au început să fuzioneze Alte trei bulburi au fost, de asemenea, mutate mai aproape de cel mai mare, astfel încât formele lor au început să se deformeze, de parcă ar fi fost și ele pe cale să fie capturate Caseta de dialog Metal Liquid a fost adăugată umbră la stropi pentru a spori impresia că acestea s-au așezat pe suprafața unui bloc de marmură Au fost combinate un număr de tehnici pentru a produce rezultatul prezentat în figură din trei imagini separate de un CD foto Mai întâi un fundal „pânză” a fost aleasă și nivelurile au fost ajustate în Photoshop pentru a-i înmuia textura A fost creat un nou strat și a fost importată o imagine decupată a unei fețe clasice de profil în noul strat, unde a fost inversată, transp a fost redusă la %, iar comenzile de imagine/Ajustare/Nuanță/Saturație din Photoshop au fost folosite pentru a ajusta culoarea imaginii pentru a se amesteca cu pânza de fundal A fost adăugat un al treilea strat și a fost importată, scalată, rotată și rotată o imagine decupată de fucsia poziționat în colțul de sus al stratului Ca și înainte, colorarea fuchsias-ului a fost ajustată pentru a se amesteca cu straturile de dedesubt În cele din urmă, în timp ce era încă selectată, imaginea fuchsia a fost pene, copiată și a fost adăugat un al doilea сору Figure Profile Digital Color în Caseta de dialog Graphic Design Figure PhotoLab Cu fiecare nouă lansare, PHOTO-PAINT de la Corel oferă noi posibilități interesante de pictare și editare foto o apariție mai dramatică (Figura ); o alta este capacitatea de a aplica „filtre” fotografice unei imagini care simulează efectele tradiționale de editare fotografică Aceste efecte au fost utilizate în producerea compoziției din figura Patru imagini fotografice reprezentând primăvara, vara, toamna și iarna au fost asamblate în PHOTO-PAINT și o altă imagine efectul a fost aplicat fiecăruia; Fotofiltrul M a fost aplicat primăverii, filtrul Orange Cast a fost aplicat vara, Photofiltrul D a fost aplicat toamna și Photofiltrul C a fost aplicat iarnă) După asamblarea celor patru imagini într-o singură fereastră, a fost folosit instrumentul Marquee pentru a selecta orizontală bandă care separă cele două imagini superioare de cele două inferioare și filtrul Diffuse a fost aplicat de două ori pentru a sparge granița ascuțită și pentru a amesteca Figura Les quatresaisons Artă digitală imaginile împreună reunind cele patru imagini și pentru a oferi mai multă textură compoziției, imaginea compozită a fost deschisă în Photoshop și s-a aplicat zgomot uniform (monocromatic), folosind filtrul de zgomot cu Cantitatea setată la Final, instrumentul Marquee a fost folosit pentru a selecta o bandă îngustă în jurul marginii imaginii și Luminozitatea a fost redusă pentru a crea un efect de chenar Următoarele două compoziții - Figures și - au fost create în Bryce Obiectul de stâncă din Figura , reprezentând un meteorit în cădere, a fost scalat, rotit și poziționat chiar deasupra unui plan acvatic A fost aleasă o textură materială pentru a-i conferi o strălucire ciudată, verzuie, care a fost îmbunătățită prin alegerea unui cer care conține verde și prin poziționarea luminii pentru a reflecta pe suprafața frontală O textură reflectorizantă, ondulată, a fost aplicată pe planul de apă pentru a reflecta și umbri „meteoritul” care căde Obiectivul în crearea figurii a fost de a crea impresia unui munte de sticlă care se ridică din ocean Un obiect de teren a fost plasat în poziție și scalat la dimensiune Topografia sa a fost apoi editată în editorul de teren al lui Bryce pentru a netezi marginile și a varia altitudinea vârfurilor Au fost încercate diverse texturi de sticlă, pentru a găsi una cu cele mai bune proprietăți reflectorizante și refractive și apoi o re -a fost adăugat planul de apă reflectorizant și nivelul său ajustat În cele din urmă, a fost selectat un cer rece albastru-gri pentru a introduce culori reflectate și parametrii de iluminare au fost optimizați Figura Impact imminent Figura Glassmountain Digital Culoare în Designul Grafic Figure Mask Exemplul final din acest capitol a implicat utilizarea remarcabilelor filtre Alchemy furnizate cu Corel PHOTO-PAINT Imaginea privitoare - o mască de lut pentru față - a fost deschisă în PHOTO-PAINT și filtrul Alchemy a fost selectat din meniul Efecte/Fancy Incluse în lista derulantă Stil din caseta de dialog Alchimie sunt o serie de variante ale stilului Spatula; primul dintre acestea a fost selectat și aplicat imaginii O decupare a rezultatului a fost copiată în clipboard și lipită în partea stângă a unei noi imagini care conține doar o fiii neagră (Figura ) Alte două variante ale stilului Spatula (Horizontaland Angular) au fost apoi aplicate la copiile măștii, iar rezultatele au fost lipite în centrul și partea dreaptă a figurii În continuare, o selecție de graniță care cuprinde granița dintre fiecare dintre cele trei măști și a fost creată suprafața neagră și au fost utilizate filtrele Diffuse și Gaussian Blur pentru a amesteca fețele în fundalul negru A fost folosită și o perie fină neagră pentru a retușa marginile În cele din urmă, instrumentul de selecție Lasso a fost folosit pentru a selecta orbitele ochilor din prima mască și a fost aplicat un fiii radial alb la negru, centrat pe punctul de mijloc dintre ochi Aceeași operațiune a fost apoi repetată pentru orbitele ochilor în fiecare dintre celelalte două măști Figura Rezumatul tripticului Rezumat Câțiva cititori ar putea fi suficient de mari pentru a-și aminti că stăteau în întuneric a unui auditoriu de cinema care urmărește proiecția originală a Vrăjitorului din Oz, în care Dorothy, tânăra eroină interpretată de Judy Garland, este lovită de o tornadă în casa familiei Secvențele de deschidere care au dus la acest eveniment au fost filmate în negru și alb și apoi, pe măsură ce Dorothy, încă inconștientă, începe să viseze, dintr-o dată imaginile de pe ecran se transformă în Technicolor orbitor Pentru mine, în copilărie, acest film a încapsulat calitatea magică a culorii, când Dorothy a pornit, nu de-a lungul un drum de cărămidă gri pal, dar de-a lungul unui drum de cărămidă galben strălucitor, în căutarea tărâmului magic Oz Pentru cei mai mulți dintre noi, care pur și simplu considerăm culoarea de la sine înțeles, este greu de imaginat cum ar fi viața într-o viață monotonă plictisitoare fără vibrație ce culoare aduce un apus, un curcubeu, petalele unei flori sau penajul unei păsări Datorită Științei, avem o anumită înțelegere a relațiilor fizice dintre lumină și culoare, dar nici astăzi nu înțelegem pe deplin cum creierul per Primește culoarea Știm, totuși, din cercetări, că culoarea este un catalizator în procesul de comunicare între oameni, de exemplu că impactul vizual și rata de reținere a informațiilor comunicate cu ajutorul culorilor este mult mai mare decât cea comunicată în negru și alb În lumea noastră, cu populația sa se apropie de șase miliarde de oameni, împărtășind sute de limbi și mii de dialecte, importanța utilizării graficelor oriunde este posibil pentru a depăși barierele lingvistice este evidentă, iar culoarea oferă o dimensiune cu totul nouă graficianului și artistului în această sarcină De-a lungul secolelor, artiștii au căutat să reproducă culorile din paleta naturii - albastrul, verdele și maroul unui peisaj, tonurile delicate ale pielii unui subiect viu - folosind vopsele realizate din materialele naturii Am văzut, astfel de vopsele se bazează pentru efectul lor asupra absorbției și reflectării luminii, așa că într-un anumit sens, artistul digital de astăzi folosește pur și simplu o variație a acestei tehnici prin folosind un fascicul de electroni pentru a emite lumină de pe ecranul cu fosfor al unui monitor Ceea ce s-a schimbat este că artistul digital posedă un nivel de control precis asupra culorii acelei lumini pe care predecesorii săi nu și l-ar fi putut imagina Tehnologia comunicațiilor prin satelit aduce deja culoare Imaginile de televiziune în miliarde de case de pe tot globul și aceeași tehnologie va oferi acelorași case acces la Internet În loc de galeriile de artă care expun opere de artă râvnite pentru plăcerea celor puțini elite, accesul gratuit la galeriile de artă virtuale va deveni disponibilă milioanelor, motivând pe mulți dintre ei să participe la revoluție, contribuind cu propriile lor creații prin propriile lor site-uri web aplicat la crearea unei game largi de tipuri de ilustrații Pe măsură ce revoluția digitală își continuă ritmul amețitor, oportunitățile se desfășoară înainte ca designerul este enorm Viitorul este luminos! Viitorul digital este colorat! Culoarea digitală în designul grafic Bibliografie Baird, RN Turnbull, AT și McDonald, D The Graphics of Communication, New York: Hoit, Rinehart & Winston, Blatner, D și Roth, S Real World Scanning and Halftone, California: Peachpit Press, Dean Lem Associated Inc Graphics Mașter, ediția a treia, Los Angeles: Craig, J Production pentru Graphic Designer, New York: Watson-Guptill, (ediție revizuită) Craig, J și Barton, B Thirty Centuries of Graphic Design, New York: Watson-Guptill , Craig, J și Bevington, W Working with Graphic Designers, New York: Watson-Guptill, Dalley, T (ed ) The Complete Guide to Illustration and Design, Londra: Phaidon, GUI, RW Basic Rendering, Londra: Thames & Hudson, Gosney, M și Dayton, L The Desktop Color Book, California: MIS Press, Gosney, M , Dayton, L și Chang, PI The Verbum Book of Scanned Imagery, California: M&T Books, Greiman, A Hybrid Imagery, Londra: ADTPress, Heller, S și Fink, A Low Budget High-Quality Design, New York: Watson-Guptill, Hollis, R Gra phic Design - A Concise History, Londra: Thames & Hudson, Meggs, PB History of Graphic Design, New York: Van Nostrand Reinhold, Miles, J Design for Desktop Publishing, Londra: Gordon Fraser, Nyman, M Photoshop in Colors, California: Peachpit Press, Oliver, D Fractal Vision, Cârmei, Indiana: Sams Publishing Olsen, G Noțiuni introductive în Computer Graphics, Ohio: North Light Books, Parker, RC Looking Good in Prinț, Chapel Hill, Carolina de Nord: Ventana Press Inc , Peacock, J et al The Prinț and Production Manual, London: Blueprint (th edition), Pender, K Creative PC Graphics, Wilmslow, Cheshire: Sigma Press, Pender, K Digital Graphic Design, Oxford: Focal Press, Pipes, A Production for Graphic Designers , Londra: Laurence King Publishing, Porter, T și Goodman, S Manual of Graphic Techniques , Londra: Butterworth Architecture, Porter, T și Greenstreet, B Manual of Graphic Techniques , Londra: Butterworth Architecture, Rudolf, A Art and Visual Perception, Berkeley , California: Universitatea din California Press, Sanders, N și Bevington, W Graphic Designer's Production Handbook, New York: Hastings House Publishers Inc , Sutton, J Fractal Design Painter Creative Techniques, Indiana: Hayden Books, Tektronix Inc Picture Perfect: Color Output in Computer Graphic, Wilsonville, Oregon, Turnbull, AT și Baird, RN The Graphics of Communication, New York: Hoit, Rinehart & Winston, Glosar Glosar - ВГГ COLOR O descriere a sistemelor care alocă biți de date fiecărui pixel dintr-o imagine De obicei, biții sunt alocați ca biți fiecare pentru cele trei culori primare aditive (roșu, verde și albastru) Acest aranjament oferă peste milioane de posibilități de culoare CANAL ALPHA În aplicații precum Photoshop, canalele alfa sunt folosite pentru a crea și stoca măști Canalele alfa sunt suplimentare celor trei canale ale unei imagini RGB sau cele patru canale ale unei imagini CMYK LUMINĂ AMBIENTĂ Lumina normală de fundal, de exemplu lumina zilei, spre deosebire de lumina artificială emisă de luminile din cameră sau spoturile BEZIER Utilizarea instrumentul Bezier, curbele netede pot fi create prin plasarea și manipularea nodurilor Bezier și a mânerelor care radiază de la aceste noduri ВГГМАР Un tip de format grafic în care imaginea este alcătuită dintr-un număr mare de puncte (biți) minuscule aranjate pe o grilă apropiată BITS/PIXEL O descriere a numărului de niveluri de informație pe care un sistem stochează despre fiecare punct dintr-o imagine Pentru fiecare bit suplimentar, numărul de culori sau nuanțe de gri disponibile se dublează programe de pictură care permit înmuierea marginilor sau amestecarea culorilor în care două obiecte sau regiuni se întâlnesc OPERAȚIONARE BOOLEANĂ - Acțiune care poate fi efectuată în modelerul solid pentru a permite obiectelor să fie diferențiate, intersectate sau îmbinate BUMPMAPPING În Photoshop, canalul de texturi din Caseta de dialog Efecte de iluminare permite folosirea unei texturi în tonuri de gri pentru a afecta felul în care lumina revine pe imagine, prin crearea de texturi unice sau prin utilizarea texturilor generale precum cele de hârtie sau apă , „denivelări” pot fi produse în imagine care par să arunce lumina de pe o suprafață tridimensională CLIPART Ilustrații fără drepturi de autor, disponibile ca lucrări de artă convenționale și în formate care pot fi utilizate direct în publicațiile produse prin DTP CLONE In într-o aplicație de pictură, instrumentul de clonare preia o mostră din imaginea originală, care poate fi apoi aplicată sau pictată peste o altă imagine Într-o aplicație de desen, modificările ulterioare aplicate obiectului original (mașterul) sunt aplicate automat pentru a actualiza сору (clona) CMYK Cyan, magenta, galben și cheie (negru) Acesta este sistemul folosit pentru a descrie și a separa culorile pentru imprimare Alte sisteme includ RGB (roșu, verde, albastru) pentru culoarea transmisă, ca pe ecranele computerului și HLS (nuanță, luminanță, saturație), o descriere mai teoretică Sistemul de potrivire Pantone potrivește culorile prin amestecarea culorilor de bază CORECTAREA CULORILOR Procesul de modificare a echilibrului de culoare al unei imagini pentru a se apropia mai îndeaproape de dorința valorile editate Imaginile sunt corectate de culoare pentru a compensa diferențele dintre răspunsul filmului și al cernelii și al ochiului uman și pentru a compensa efectele procesului de imprimare și se măsoară de obicei prin numărul de culori afișate, de exemplu, culori sau milioane de culori SISTEM DE AFIȘARE CULOARE Ecranul color al computerului însuși și cardul grafic care îl conduce GAMUT DE CULOARE Gama de culori pe care un dispozitiv, cum ar fi un monitor sau o culoare imprimanta, poate produce sau defecte MANAGEMENTUL CULORI Procesul de a se asigura că culoarea este reprodusă cât mai exact posibil de către toate dispozitivele dintr-un sistem informatic Funcțiile majore ale managementului electronic al culorilor sunt maparea gamei, caracterizarea dispozitivului și corecția culorilor pe ecran MODUL CULOARE A sistem care definește numărul și tipul de culori care alcătuiesc o imagine bitmap Alb-negru, Tonuri de gri, RGB, CMYK și Paletat sunt exemple de p moduri de culoare populare MODEL DE CULOARE O diagramă de culori simplă care definește gama de culori afișate într-un mod de culoare RGB (roșu, verde, albastru), CMY (cian, magenta, galben), CMYK (cian, magenta, galben, negru), HSB (Nuanță, Saturație, Luminozitate), HLS (Nuanță, Luminozitate, Saturație) și CIE L*a*b (Lab) sunt exemple de modele de culoare populare SPAȚIU DE CULOARE O reprezentare virtuală a gamei de culori a unui dispozitiv sau a unui model de culoare în gestionarea electronică a culorilor Granițele și contururile spațiului de culoare al unui dispozitiv sunt mapate de software-ul de gestionare a culorii COLOR SEPARATIONS Un set de filme pentru componentele cyan, magenta, galben și negru ale unei imagini pline color TEMPERATURA DE CULOARE La calibrarea monitorului, temperatura culorii este culoarea luminii exprimată ca o temperatură absolută (pe scara Kelvin) Punctul alb al unui monitor este definit în termeni de temperatură a culorii К este alb albăstrui, ca lumina zilei, în timp ce К este un alb gălbui, ca un bec incandescent IMAGINE COMPUZĂ O imagine creată din bl sfârșitul a două sau mai multe alte imagini, de exemplu, opțiunile Mod Photoshop, determină ce pixeli dintr-o selecție plutitoare vor înlocui pixelii de bază, pe baza unei comparații a pixelilor imaginea de bază TON CONTINU Operă de artă sau fotografie care conțin nuanțe de gri CYAN Albastru de proces - cu adevărat mai mult turcoaz la culoare Culoarea digitală în design grafic REZOLUȚIE DE DIGITIZARE Finețea detaliului pe care o poate distinge un scaner Dacă nu se specifică altfel, este rezoluția spațială, raportată în puncte pe fiecare liniar inch (sau puncte pe mm în zonele metrice) DITHER PATTERN Pentru un scaner, un model de puncte utilizat pentru a simula tonuri de gri sau culori intermediare Denumit și model de ecran DITHERING O metodă brută de computer de screening Imprimantele cu ceară termică și cu jet de cerneală își produc culorile prin intercalare pixeli de cyan, magenta și galben (și uneori negru) în modele obișnuite, grupați împreună în oricare sau matrice DPI D ots per inch, o măsură a rezoluției sau adresabilitate a unui dispozitiv raster, cum ar fi o imprimantă laser obiect poziționat sub el și decalat față de original pentru a crea aspectul unei umbre Într-un program de desen, tonul umbrei poate fi ajustat Într-un program de pictură, marginile pot fi estompate pentru un efect suplimentar jos relief ÎNVELOPARE Constrângerea limitelor textului sau a unui obiect desenat sau pictat pentru a se încadra într-o formă predefinită EXTRUDARE Aplicarea unui aspect tridimensional unui obiect selectat prin adăugarea de suprafețe la acesta Într-un program de desen, suprafețele devin obiecte noi Extrudarea unui obiect creează un grup de extrudare care include obiectul original și suprafețele extrudate PENA Pentru a amesteca sau netezi marginea unei regiuni sau a unei forme într-un fundal sau alte r obiect, în special într-o manieră ușor neregulată pentru a obține un efect natural PROCES IN PATRU CULORI Imprimare color, în care culorile sunt aproximate prin diferite procente ale culorilor procesate: cyan, magenta, galben și negru O imagine plină color este separată de filtre în patru filme diferite - câte una pentru fiecare dintre cele patru culori de proces - și patru plăci sunt utilizate pentru imprimare light GEL O imagine plasată între o sursă de lumină și o suprafață astfel încât să arunce o umbră pe suprafață GOURAUD SHADING Metodă de randare de calitate medie care poate face ca rețelele poligonale să pară netede HALFTON O imagine cu ton continuu convertită în linie prin transformarea acesteia într-un model de puncte, fie electronic, cu laser, fie prin fotografierea lor printr-un ecran EVIDENȚIA Cea mai deschisă zonă a unei imagini fotografiate (și, prin urmare, cea mai întunecată zonă de pe t negativ) IMAGEMAPPING Proiectarea unei imagini pe un obiect pentru a-i conferi un aspect de suprafață IMAGESETTER Un dispozitiv de ieșire de înaltă rezoluție, care produce compoziții sau pagini întregi pe hârtie sau film bromură IMPRIMANTĂ INKJET Un dispozitiv de ieșire care creează o imagine prin pulverizarea de picături mici de cerneală pe hârtie Vezi, de asemenea, Bubblejet Printer IMPRIMANTA LASER Un dispozitiv de ieșire în care tonerul negru este atras de o imagine de pe un cilindru care a fost încărcat electrostatic prin acțiunea unui laser; imaginea este transferată pe hârtie și fixată prin căldură LATFUNG O tehnică de creare a unui obiect tridimensional cu simetrie axială prin crearea mai întâi a unui contur bidimensional și apoi rotirea conturului în jurul unei axe specificate STRAT La fel ca acetații transparenți utilizați pentru a construi straturile unei compoziții tradiționale, straturile electronice ale unui program de desen sau pictură sunt utilizate pentru a menține elementele unei compoziții separate unele de altele Atributele fiecărui strat, de exemplu transparența stratului, pot fi ajustate independent de celălalt straturi LINE ART Ilustrații care conțin doar alb și negru, fără tonuri intermediare (sau, în mod similar, un aranjament bitonal de altă culoare) Artă în linie poate fi reprodusă fără etapa de screening sau modelare, majoritatea proceselor de imprimare au nevoie pentru a produce o gamă de tonuri LINE ECRAN Măsurarea un ecran semiton, prescurtare pentru linii pe inch sau Ipi; cu cât este mai mare numărul de linii, cu atât ecranul este mai fin MAGENTA Culoarea procesului roșu; într-adevăr mai mult o culoare violetă MASTARE Desenarea unui traseu în jurul unei zone a unei compoziții, astfel încât un efect să poată fi aplicat doar în acea zonă sau, dimpotrivă, aplicat numai în zona din afara măștii MOIRE Efecte nedorite de „țesătură de coș” cauzate de suprapuse regulate modele, cum ar fi punctele de semiton Ecranele trebuie setate la unghiuri pentru a minimiza moire LITografie OFFSET De obicei, abreviată la litografe offset, imprimă mai întâi pe o pătură de cauciuc sau plastic și apoi pe hârtie OPACITATE Proprietatea unui strat care definește vizibilitatea obiectelor situat pe un strat inferior Reversul transparenței PROGRAM DE PINGURARE Un program de calculator care stochează imaginea pe ecran ca bitmap Vezi și Programul de desen PALETA Colecția de culori sau nuanțe disponibile unui sistem sau program grafic Pe multe sisteme, numărul de culori disponibile pentru utilizare în orice moment este limitată la o selecție din paleta generală a sistemului SISTEM PANTONE MATCHING SYSTEM (PMS) Un sistem propriu utilizat pe scară largă pentru specificarea culorilor plate culoare în procente de culori standard; pot fi achiziționate și hârtii de coordonare și markere corespunzătoare culorilor Pantone PEN PLOTTER Un dispozitiv de ieșire punct la punct utilizat în principal pentru desene de inginerie; dacă este echipat cu un cuțit în locul stiloului, poate fi folosit pentru a tăia șabloane pentru serigrafie sau litere de vinil pentru semne PHONG SHADING Metodă de randare de înaltă calitate care adaugă texturi de netezire, umbre și efecte subtile de lumină la Gouraud PHOTO CD Un produs lansat de către Compania Eastman Kodak, care convertește filmul mm negativ sau diapozitiv în format digital printr-un proces de scanare de înaltă rezoluție și stochează imaginile pe CD Imaginile sunt stocate la mai multe niveluri de rezoluție, permițând utilizatorilor să selecteze o versiune cu o calitate și dimensiunea fișierului adecvate lor aplicație FOTOREALISTIC Descrierea imaginilor care arată ca și cum ar fi putut fi produse printr-un proces fotografic Pentru o imagine pe computer, aceasta înseamnă de obicei una cu o rezoluție spațială bună și o adâncime suficientă a culorii (număr de culori) PIXEL Precizare pentru elementul de imagine și se referă la punctul de pe un afișaj de computer Rezoluția (claritatea) unui afișaj raster este măsurată prin numărul de pixeli orizontal cu numărul o serie de linii de scanare pe verticală, de ex Glosar PLATE O foaie de metal sau plastic cu o față fotosensibilă pe care o imagine este gravată chimic, fie modificând caracteristicile suprafeței prin litografie, fie tăind sub suprafață, ca în relief sau imprimare intaglio MODELARE POLIGONALĂ Forme generate de ochiuri de forme poligonale mici care se pot apropia de suprafețe curbate PORTRET Orientarea unei pagini atunci când înălțimea este mai mare decât lățimea POSTERIZĂ Pentru a transforma o imagine într-o formă mai clară prin rotunjirea valorilor tonurilor sau a culorii la un număr mic de valori posibile TEXTURI PROCEDURALE Texturi obiect care se bazează pe algoritmi matematici mici și sunt independente de rezoluție CULORI DE PROCES Cele patru culori - cyan (albastru de proces), magenta (roșu de proces), galben și cheie (negru) - utilizate pentru aproximare opera de artă colorată RAY TRACING Un proces de redare a unei scene Tracerul de raze trimite raze ipotetice de lumină de la sursele din scenă și calculează viziunea l efect pentru fiecare pixel din randare, pe măsură ce razele se întâlnesc și se reflectă de la diferitele obiecte care alcătuiesc scena ÎNREGISTRARE Alinierea imaginii imprimate cu poziția dorită pe pagină Alinierea părților unei imagini cu alte părți, în special cu părți care sunt tipărite separat, ca în separarea culorilor IMPRIMARE RELIEF Un proces de imprimare, cum ar fi tipărirea și flexografia, în care cerneala se află pe suprafața înălțată a plăcii, dar nu în caneluri și este transferată pe hârtie prin presiune RENDER Pentru a produce o imagine dintr-un model sau descriere De obicei, aceasta înseamnă completarea unui obiect grafic sau a unei imagini cu culoare și luminozitate (sau doar umbrire pentru sisteme monocrome) Redarea realistă necesită multă putere de calcul și tehnici avansate REZOLUȚIE O măsură a fineței și calității unei ieșiri dispozitiv, de obicei măsurat în puncte pe inch (dpi) - numărul de puncte care pot fi plasate cap la capăt într-o linie lungă de un inch RGB (ROȘU, VERDE, ALBASTRU) Un sistem pentru specificarea culorii pe ecranul unui computer Vezi și SCALAREA CMYK Mărirea sau reducerea - aplicată de obicei unei imagini - și calcularea procentului de mărire sau reducere astfel încât să anticipeze spațiul pe care îl va ocupa pe un aspect SCANARE Pentru a converti o imagine din formă vizibilă în o descriere electronică Majoritatea sistemelor disponibile transformă imaginea într-o serie corespunzătoare de puncte, dar nu recunosc de fapt formele utilizați un scaner (un dispozitiv de intrare care conține o cameră sau un element fotosensibil) pentru a produce o imagine electronică a unui obiect sau a conținutului unei foi de hârtie cerneala este forțată prin plasa deschisă, dar este împiedicată să ajungă în zonele fără imagine ale hârtiei prin șablon SEPARARE Film în registru care reia la una dintre cele patru culori de proces; de asemenea, opera de artă sau film în registru care reia culoarea plată SHARPEN O îmbunătățire a imaginii care crește claritatea aparentă a unei imagini prin creșterea contrastului marginilor De fapt, efectul distorsionează și mai mult o imagine, iar utilizarea sa repetitivă pe același semnal va crea un aspect mai puțin realist FORFEREA imaginii În programele de pictură și desen, pentru a înclina un obiect de-a lungul unei axe specificate (la fel cum s-ar putea face un tip de cursiv simplu prin înclinarea unui caracter roman normal vertical) SKINNING O tehnică de modelare tridimensională care simulează întinderea unei pielii flexibile pe o suprafață serie de forme transversale sau forme SMUDGE O caracteristică a unor programe de grafică care îmbină culorile sau înmoaie marginile care sunt deja existente într-o imagine Efectul ar trebui să semene cu ceea ce s-ar întâmpla dacă imaginea ar fi făcută din vopsea umedă și tu a trecut cu degetul peste zona SOLARISE Pentru a schimba nivelurile de intensitate dintr-o imagine într-un mod care să lumineze sau să transforme în mod deosebit nivelurile din mijloc PE BAZĂ DE SPLINE MODELARE Utilizează spline asemănătoare Bezier pentru a defini suprafața unui obiect Mai precis decât modelarea poligonală CULOARE PATĂ Culoarea care este aplicată numai ca zone specificate individual ale unei singure culori de cerneală; comparați culoarea procesului, în care culorile pot fi amestecate și fiecare punct de culoare vopsită trebuie determinat printr-un proces general de separare a culorilor mai complex de căldură CD-ul CD-ul furnizat cu Digital Color în Graphic Design conține fișiere bitmap ale imaginilor Atelierului conținute în carte Un fișier readme txt catalogează conținutul Scopul furnizării CD-ului este de a permite cumpărătorului să vizualizeze imaginile așa cum erau inițial creat pe ecran După cum se explică în carte, procesul de imprimare color diferă fundamental de cel folosit pentru afișarea imaginilor pe un monitor color și, prin urmare, vor fi observate unele diferențe Imaginile CD sunt furnizate în formatul TIFF utilizat pe scară largă, astfel încât vizualizate pe oricare dintre o gamă largă de aplicații de pictură sau editare foto, fie pe un PC, fie pe un Mac-intosh Imaginile sunt furnizate cumpărătorului numai în scopuri de vizualizare Este posibil să nu să fie redistribuite prin mijloace electronice sau prin alte mijloace sau incluse într-un produs de vânzare Digital Color in Graphic Design Index Modelare D, consultați Modelare tridimensională -biți de culoare, Adobe: Photoshop, consultați Photoshop PostScript, , , , - Streamline, Trapwise, Agfa, Alpha canale, Lumină ambientală, Animație, - Aplicații, vezi Aplicații de desen; Aplicații de machiaj de pagină; Aplicații de pictură; Aplicații de editare foto; Programe shareware Aplicarea culorii, - Arhitectură, - Artă: digitală, - Surse de lumină pentru, - Astrologie, Instrument Bezier, Adâncime de biți (culoare), - , Bitmaps, Biți, Imagini bizare și macabre, - Amestecuri, , Obiecte booleene, - Boolean operațiuni, Bryce, , - imagini bizare cu, - , - pentru artă digitală, - , cu figuri Poser, — sculptură cu, - texturi cu, , - Bumpmapping, , , Calibrare, - , , Camere, - Imprimante laser Canon, CCD-uri , - CD-uri, vezi Photo CD Cedar Software, - Choke, Clipart, Clones, - , CMSWizard, CMYK, , Modul CMYK, model CMYK, - ColorSmart, Color, - , aplicarea, - lucrul cu, - Daltonism, Color Cast, Color tehnici de combinare, - Corecția culorii, Adâncimea culorii, - , Sistem de afișare color, Editare culori, - Gamă de culori, , , , Imprimante laser color, , - vezi și Imprimante laser Gestionarea culorilor, - , Sisteme de gestionare a culorilor, - , Mascare culori, - , Sisteme de potrivire a culorilor, - Modele de culoare, - , Moduri de culoare, - , Ieșire culoare, - vezi și Imprimare Reproducere culori, - Colo separarea ur, - , , Spațiu de culoare, , Temperatura culorii, , Roata de culoare, Tehnici de combinare a culorilor, - Imprimare comercială, - Proces offset, - , , Imagine compozită, Con de viziune, Constable, John, Proceduri de construcție: tablă de șah, - citylights, kicking horse, KingKong, - La Mode, - cărămizi magice, munte înalt, mușchi, scenă polară, întoarcere din spațiu, rodeo, - roci de gresie, satelit, schizofrenie, scufundări, - pentru sculpturi, , , , apă de mică adâncime, pictor de semne, - spookbook, Stonehenge, insula vulcanică, țesut, web, Ton continuu, Convergență și perspectivă, Corel Photo CD Lab, Corel PHOTO-PAINT, , aplicarea culorii, combinarea culorilor, Corel TEXTURE, - CorelDRAW: imagini bizare cu, - sistem de gestionare a culorilor, pentru artă digitală, , , opțiuni fiii, etichete, lentile, - pentru portrete, capcane, - Editare corectivă a culorilor, - Editare creativă a culorilor, - Creta, Cyan, Dainippon, Dali, Salvador, Degas, Edgar, DEM (Digital Elevation Module) fișiere, DEM View, Designer, , , , - Des imprimante ktop, - , - calibrare, jet de cerneală, - , - , laser, , culoare, , - ceară termică, , - , Sisteme desktop, , Profiluri dispozitiv, - Ghid de culoare DIC, paletă DIC, Artă digitală, - Camere digitale, Digital culoare, lucrul cu, - Separare digitală a culorilor, - Fișiere Index Digital Elevation Module (DEM), Paletă digitală, - Dovezi digitale, Sculptură digitală, - Rezoluție digitalizare, Diminuare și perspectivă, Model Dither, , Dithering, Dore, Gustave, Dotgain, - DPI, Aplicații de desen, , aplicarea culorii în, - editarea culorii în, - dimensiunea fișierului, pentru pictura portret, , - sculptură, - trappingin, - vezi și CorelDRAW; Micrografx Designer Drop shadow, DuPont SpectraMaster, Dye sublimation, Eastman Kodak Company, vezi și Photo CD Edison, Thomas, Editing, color, - egipteni, culori folosite de, - figure pictura de, , Science of, sculpturi ale, imagini supranaturale de, Embosing, Enveloping, Environment, work, -i Escher, Maurits Corneille, , - Extreme D, , , sculptura cu, - Extruding, , Eyedropper tool, Eyes and Vision, - FastBits, Feathering, Figures, vezi Human figures Files: DEM, manipulare mari, - Umpleri, - , - Film, fotografic, Filtre, aplicare, FlashPix, Focoltone, , Scurtizare și perspectivă, Proces în patru culori, - , Grafică fractală, - Pictor fractal: aplicarea culorii, , , imagini bizare cu, culoare editarea în, , - pentru artă digitală, , , - pentru portrete, , - și efecte pseudo D, efecte de deformare, Fractal Poser, - imagini bizare cu, - figuri importate din, Fractali, - Fractint, Freehand, , , pentru portrete, , Curbe Gamma, Gauguin, Paul, - GDI (Graphics Device Interfaces), - Gel, Geogra phical Society, SUA, Gouraud Shaping, Goya, Francisco de, , Interfață grafică utilizator, Interfețe pentru dispozitive grafice, - Greci: culori folosite de, portrete de, , sculpturi de, - , - Înlocuirea componentelor gri, - Imagini în tonuri de gri, - Modul în tonuri de gri , GUI (Graphic User Interface), Halftone, - , , Hewlett-Packard, , , Imagini de înaltă rezoluție, - Culoare de înaltă fidelitate, Repere, Istorie: a artei, a picturii figurilor, - ofhorror, - of human evolution, - of surse de lumină, de pictură portret, - de sculptură, - model HLS, Horror, istorie de, - model HSB, Hue, - figuri umane, - imagini bizare cu, - importate în Bryce, vezi și Portrete IBM Corporation, - , Iluzii, - Illustrator, Maparea imaginilor, Imagini: bizare și macabre, - compozit, tonuri de gri, - rezoluție înaltă, - fotorealist, funcție de claritate pentru, Imagesetters, Inkjetprinters, - , - , Cerneluri, , , - Intelligent Color, Internet, , , Site-uri web , Kodak, vezi și CD foto KPT: Fractal Designer, Gradient Designer, Spheroid Designer, - , Texture Explo rer, - , L*a*bmode, L*a*b model, Imprimante laser, , culoare, , - Lathing, , , Straturi, Lentile, editare de culoare cu, - Leonardo da Vinci, - Lumină, - sursele artiștilor, - Luminozitate, - Artă în linie, Ecran linie, Linii, aplicarea culorii cu, , - Linotype-Hell, Imagine live, , Imagini macabre și bizare, - Macromedia: Freehand, vezi Freehand xRes, - Magenta, Instrument Baghetă magică, - Mandelbrot, Benoit, Manet, Edouard, Mascare, - , Măști, - Sisteme de potrivire, - MetaCreations, , , vezi și Bryce; KPT Michelangelo, Micrografx Designer, , , , - Microscoape, imagini din, - Miaoscopy Today, Microsoft, Modigliani, Amedeo, modele Moire, , Monet, Claude, Monitoare, - , - , Morphing, Mozaice, - Natura, imagini din, - Probe off-press, Imprimare offset, - , , Opacitate, Ieșire, vezi Ieșire color; Imprimare Limbaje de descriere a paginii (PDL), - aplicații de alcătuire a paginii, - PageMaker, , - Painter, a se vedea Fractal painter Digital Color in Graphic Design Painting Applications, , aplicarea culorii în, - editarea culorii în, - dimensiunea fișierului, pentru pictura portret, , capcană în, - vezi și Corel PHOTO-PAINT; Pictor Fractal; Photoshop; Picture Publisher, Stiluri de pictură pentru portrete, - Paletă, - , Pantone Hexachrome, Sistem de potrivire Pantone, - , Culori spot Pantone, - , , Hârtie, - Paradigme: definirea, sfidarea, - PDL-uri, - Perspectivă, - în efecte pseudo D , - Phong shading, Photo CD, și modul de culoare L*a*b, imagini bizare cu, - , , pentru artă digitală, - , , imagini microscop activate, Photo CD Lab, aplicații de editare foto: captare, - vezi și Corel PHOTO-PAINȚ' Fractal Painter; Photoshop; Picture Publisher Separarea culorilor fotografice, - Imagini fotorealiste, Photoshop: aplicarea culorii, , imagini bizare cu, - , , , bumpmapping, combinarea culorilor în, - editarea culorilor în, , , - pentru artă digitală, , - , , , compensarea câștigului de puncte , - filtre, plugin-uri pentru, , - portrete în, - cu figuri Poser, - sculptură în, plăci în, capcană în, - Picasso, Pablo, , , Picture Publisher, aplicarea culorii, , combinație de culori în, - editarea culorilor, - , și fișiere mari, - Pipeline, , Pixeli, , Plăci, Plottere, PMS (Pantone Matching System), - , Pointillism, , Modelare poligonală, Portret (orientarea paginii), Portrete, - , - Poser, vezi comanda Fractal Poser Posterise , , PostScript, , , , - Dovezi de presă, Culori primare, - Software driver de imprimantă, - Imprimante, desktop, vezi Imprimante desktop Marcile imprimantei, - Tipărire: comercial, - offset, - , , desktop, - vezi și Imprimante desktop Texturi procedurale , - , Procesează culorile, - , Programe: software driver de imprimantă, - Shareware, , vezi și D aplicații de prelucrare brută; Aplicații de machiaj de pagină; Aplicații de pictură; Aplicații de editare foto Proofing, , Efecte Pseudo D, - Psihologia percepției vizuale, - QColor, QMS, Raytracing, - RayDream Studio, , sculptură în, - Pregătire text în, Registru , Imprimare în relief, Rendering, Renoir, Pierre-Auguste, , Rezoluție , , digitizare, imagini de înaltă rezoluție, - imprimante, de afișaje raster, modul RGB, model RGB, , Romani, culori utilizate de, portrete, , Saturație, - Scalare, Scanere și scanare, - , , Scharf, David, Știință și natură , imagini din, - Serigrafie, Sculptură: digitală, - Greacă, - istoria, - Culori secundare, Sintetizator de culoare SEM Wideband Multi-Detector, Separare, culoare, - , , Seurat, Georges, Shades, - Programe shareware, , Sharpen ( îmbunătățirea imaginii), Forfecare, Vedere, - Schelete, - Jupuire, - , Cranii, - Pete, Software, vezi Programe Solarise, Game spectrale, SpectraMaster, Spheroid Designer, - , Modelare bazată pe spline, Culori spot, - , Spread, Stereoscopie și vision, Streamline, Adobe, Studio, vezi RayDream Studio Supernatural imagini, - Controlul suprafeței pentru portrete, TekColor, Tektronix, Temperature, , Teren, - , - Texture Explorer, - , Texturi: în Picture Publisher, procedural, - , cu Texture Explorer, - , Imprimare cu ceară termică, , - , Tridimensional modelare, - aplicații, , , , vezi și Bryce; Extrem D; Nuanțele RayDream Studio, - Control tonal pentru portrete, - Tonuri, - Sistem Toyo Color Finder, Funcții de transfer, Trapping, - Trapwise, Adobe, Trumatch, Turner, Joseph, Aspecte bidimensionale, - Eliminare subcolor, - Societatea Geografică din SUA, Percepție vizuală , psihologia, - schimbarea fazei ceară, țesături, pictori, site-uri web, vezi și Internet Mediu de lucru, - Xerox, , xRes, -